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ZTESREGN K jak Kompendium 


Średnia krajowa 


Piszę te słowa miesiąc przed końcem 1999 roku, nie wiem zatem, czy zdarzy się 
kataklizm i czy uda się nam go przetrwać. To ogromny sprawdzian z zapobiegliwości 
i po raz pierwszy rozgrywa się na poważnie. Co gorsza, nasze być albo nie być uza- 
leżnione jest od najsłabszego ogniwa w łańcuchu. Wystarczy, że gdzieś w Rosji sfik- 
suje stary złomiasty komputer pilnujący głowic jądrowych — a o skutkach tego lepiej 
nie myśleć. 

Nasze domowe pecety są raczej bezpieczne. Kto nie wierzy, niech już dziś zmieni 
datę systemową na 31 grudnia 1999 r. i poczeka do jutra - to najlepszy i najtańszy test, 
jaki można samemu przeprowadzić. Do diaska, inwestujemy w swoje maszyny wystar- 
czająco dużo i często, by spać spokojnie. Problem dotyczy zmurszałych, nie wiadomo 
nawet jakich komputerów, na których pracują nie wiadomo jakie programy, od lat 
obsługują je ludzie nie zastanawiający się dlaczego to wszystko jeszcze działa. Nawet 
nie wiemy, gdzie one stoją i jak wyglądają. Czy tajemnicza szafa z lampkami jest 
odporna na zmianę daty? - okaże się dopiero w praniu. 


Obiecałem napisać coś więcej o sytuacji SECRET SERVICE. Jak wiecie, to pismo 
nie istnieje. Szkoda, że pamięć o nim i generalnie dobrą opinię niszczy banda 
kseroboyów. Z dawnego ducha nie został nawet jeden atom i nic na to nie poradzimy. 
Nie wchodzi się dwa razy do tej samej rzeki. 

Pismo powstało nie bez wysiłku, wbrew różnym przeciwnościom losu. Świetnie 
się rozwijało, ale jeszcze w 1996 r. coś zaczęło się psuć. Czy zabrakło pomysłów, czy 
może zaczęła brać górę rutyna? A może przytłaczały nas problemy życia codzienne- 
go? Naprawdę nie jest łatwo być pionierem. Praca w redakcji to jak zawodowy boks: 
ciągłe ciosy w głowę w końcu pozbawiają cię rozumu. 

Na szczęście w ostatniej chwili dotarło do mnie, że to koniec. Prędzej czy później 
samo by się tak stało. Dlatego postawiłem żagiel, odwiązałem linkę cumowniczą 
i wypłynąłem na nieznane i niespokojne wody. 

Życie to przewrotny pisarz. Łódź trzeszczała na wichrze, ale teraz wypływa na sze- 
rokie wody. Dobrze wiem, że moim powołaniem jest robienie czasopisma. Wydawca 
niestety zabronił mi zdradzać szczegóły, bo konkurencja nie śpi. To naturalne i zrozu- 
miałe. Mogę tylko szepnąć: 2000 rok, pełne zaskoczenie, fachowa ekipa, szok i ude- 
rzenie z tej strony, z której nikt się tego nie spodziewał. Reszta jest milczeniem. 


Moi drodzy, to nie ważne. To czy inne pismo to tylko drobny epizod w waszym 
barwnym życiu. Mam nadzieję, że wesoły. Cieszę się, że możemy być razem, ale prze- 
cież tak nie będzie wiecznie. Wasza przyszłość jest w waszych rękach. Stoicie u progu 
wielkich zmian, o których nawet boję się myśleć. Mój mózg ma już swoje głębokie bru- 
zdy, ale są młodzi, zdolni, którzy z lekkością kroczą w przyszłość. To do was należeć 
będą najszybciej rozwijające się dziedziny: informatyka i telekomunikacja. Macie 
świat u swoich stóp, wiedzą i orientacją prześcigacie rówieśników. Po prostu czujecie 
komputerowego bluesa, jak go czułem i ja, gdy godzinami wciskałem niebieskie 
guziczki Spectruma. Do dziś czuję ich gumową miękkość. 

Martinez 
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Hop, szklankę piwa! 


Przyjacielski 
pojedynek 
na rękę 


Alex Uchański 


Poradnik recenzenta 


„Jak pisać recenzje gier?". „W jaki sposób prowadzić czytelnika przez gąszcz kompu- 
terowej rozrywki?". „Jak najlepiej wyrażać swoje przemyślenia o grach?". Pytania takie czę- 
sto zanoszone są przed me redaktorskie oblicze. Zazwyczaj unikam odpowiedzi — ciężko 
jest w kilku zdaniach zawrzeć doświadczenia całego życia. 

Teraz jednak, jedyny raz, wyłącznie na łamach książki Martineza, zamierzam udzielić 
odpowiedzi na te pytania. Za chwilę poznacie me dotychczas skrywane spostrzeżenia 
i przemyślenia, które zbierałem latami. Setki (tysiące?) tekstów przeczytanych najróżniej- 
szych krajowych czasopismach stworzyły w mym umyśle spójny obraz, który niniejszym 
przedstawiam. 

Zacznę od ostrzeżenia: nie będzie łatwo. Krajowi recenzenci gier to creme de la creme 
rodzaju ludzkiego, najwspanialsi przedstawiciele gatunku homo sapiens. To, nie waham się 
powiedzieć, intelektualne giganty, nadludzie. 





Wciąż jeszcze chcesz wstąpić na tę trudną drogę? A więc dobrze! Oto garść rad: 


© Po pierwsze i najważniejsze: bądź pewny siebie. Refleksyjność jest wrogiem recen- 
zenta! Twoje opinie mają być zdecydowane i szybkie, Twoje ciosy — bezlitosne. 
Chcesz nazwać Quake'a Ill „prymitywną strzelaniną bez krzty sensu?" Nie wahaj się 
ani chwili! Jeśli koniecznie musisz myśleć o tym co piszesz (niestety, wciąż zdarzają 


się takie przypadki) — myśl po wydrukowaniu tekstu. 
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Alex Hop, szklankę piwa! 


© To Ty jesteś najważniejszy! Recenzję musisz pisać przez pryzmat swojej złożonej 
osobowości. Nie obawiaj się niedbale rzucić „gry ztego gatunku zazwyczaj mi się 
nie podobają" albo „jakoś nie przepadam za produkcjami Sida Meiera, podobno coś 
w nich jest, ale ja się nie mogę przekonać”. Z rozrzewnieniem wspominam pewnego 
autora o właściwie rozwiniętym poczuciu własnej wartości, który kiedyś jako tzw. zło- 
tą myśl dał w wywiadzie nie zdanie indagowanego, ale cytat z własnego, bardzo in- 
teligentnego pytania. 

e Bądź jednak dobrotliwy. Jeśli trzeba, napisz: „Siadałem do tej gry ze złymi przeczu- 
ciami. Mój recenzencki zmysł podpowiadał mi że coś będzie nie tak. A jednak się 
rozczarowałem." Po tym jednak powinieneś dodać koniecznie „Często się to nie zda- 
rza”. Niech sobie nie myślą! 

e Słowa-klucze! Koniecznie ich używaj. Oto zestaw kilku przykładowych: interaktywny, 
interfejs, zooming, tekstury, point'n'click, alpha blending, camping, shading, beta, al- 
pha. Przepisz je do zeszytu i niech będą zaczątkiem Twej kolekcji (sam mam już 3 
takie zeszyty...). Nie ukrywajmy: miarą Twojej fachowości będzie liczba słów-kluczy 
na stronę maszynopisu (1800 znaków). Recenzenci wybitni nie mają problemu 
z osiągnięciem wyniku 50 i lepiej. 

e Panuj nad czytelnikiem! Powinien Cię szanować, zaś aby tak było, musisz mu bezu- 
stannie przypominać o swojej wyższości. O rzeczach wiadomych tylko sobie pisz 
jakby były oczywistościami, wspominaj gry sprzed lat, których nikt nie pamięta („je- 
Śli chodzi o surowce to zastosowano tu rozwiązanie znane z klasycznego Nether 
Earth"), w wypadku gier znanych stosuj trudne do rozszyfrowania i mylące skróty 
(TN4S = The Need for Speed). 

e TLS-y. Trzyliterowe skróty to — obok słów-kluczy — Twoja kolejna broń i miara facho- 
wości. Oto garść na początek (załóż następny zeszyt): RTS, RPS, RPG, FPS, FPP 
TPR FTB, RAM, DVD, ROM, UOL, LAN. Oczywiście im mniej zrozumiałe TLS-y tym 
lepiej. Na przykład H2H — popularne wśród miłośników symulatorów lotu określenie 
walki head-to-head. Zbieraj je. 

e Zdania-wytrychy. Przydają się zwłaszcza początkującym recenzentom, choć i do- 
świadczeni nie powinni zapominać o tych wiernych przyjaciołach. Kilka przykładów: 
„gra oczywiście obsługuje akceleratory 3d"; „grafikę zrealizowano w hi-colorze", 
„gra oferuje opcję gry wieloosobowej". Wyjątkowo dowcipnie wypadają banalne na- 
rzekania na banalne fabuły, w rodzaju „I znów (który to już raz!) musimy uratować 
Wszechświat przed zagładą”. 

© Uniwersalne zwroty kulturowe (UZK-i). Wyrażenia takie jak „kopać w d*.*", „rzucanie 
na kolana” czy nieco przestarzałe „opadanie szczęki". Tekst potrzebuje ich niczym 
dobra potrawa przypraw. To one sugerują czytelnikowi, że jesteś „swój chłop” — 
oczywiście mądrzejszy i lepszy, ale jednak swój. Szczególną rolę zajmuje tu osławio- 
ne „zrywanie kasku”. Doświadczony recenzent nie ma problemu z zastosowaniem 
tego wyrażenia w kilkudziesięciu różnych znaczeniach emocjonalnych, począwszy 
od krytycznego „niestety gra nie zerwała mi kasku" kończąc na entuzjastycznym 
„gra zerwała mi kask razem z plecami i wy*.* mnie w kosmos". 

e Wrażenie żeś jest „swój chłop" pogłębią rozrzucone po tekście błędy ortograficzne, 
gramatyczne i — oczywiście — interpunkcyjne. Te pierwsze dowodzić będą że „brej- 
kasz wszystkie rule" jak śpiewają Świetliki. Te drugie i trzecie z łatwością przyjdą Ci 
same. Powiedzmy sobie szczerze: polski jest cholernie trudnym językiem i jego re- 
guły nie mogą stać na Twej drodze do sukcesu. W końcu od czegoś jest ta korekta. 

e Sieć. W dobie Internetu i globalnej wioski błędem byłoby nie korzystać z wiedzy in- 


nych. Tłumaczenie recenzji opublikowanych w zagranicznych serwisach i podpisy- 
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Hop, szklankę piwa! Alex 


wanie się pod nimi nie jest rzeczą złą. Czytelnicy, którzy jak już zapewne się domy- 
ślasz, cechują się pewną skłonnością do matołectwa, i tak nigdy w życiu nie odwie- 
dzą tych site'ów. Z ich punktu widzenia tekst będzie napisany samodzielnie i kompe- 
tentny. Oczywiście, należy przy tworzeniu takich dzieł wykazywać się rozwagą 
i przemyślnością, np. ilustrując tekst ukr... przepraszam, wypożyczony z jednego 
serwisu obrazkami ściągniętymi z innego. 

© Materiały prasowe. Znajdziesz w nich dziesiątki użytecznych informacji, które można 
umieścić w tekście bez weryfikacji. Podobnie traktuj instrukcje i pudełka. Pewien au- 
tor uraczył mnie kiedyś tekstem, którego 1/4 była opisem fabuły wyjętym z instrukcji. 
Kiedy go wyrzucałem, tłumaczył dobrotliwie „po co tu coś zmieniać, skoro to wszy- 
stko zostało tak ładnie napisane i to przez samych autorów gry?*. 

© Lojalność wobec redakcji. To zjawisko nienowoczesne i przereklamowane. Rekordzi- 
sta na krajowym rynku zaliczył już, jeśli mnie pamięć nie zawodzi, 3 redakcje i 6 prze- 
siadek w ciągu 2 lat, co nie przeszkadza mu to cieszyć się dobrym samopoczuciem 
i powszechnym poważaniem. Inni podobno piszą pod różnymi pseudonimami do 
konkurencyjnych gazet. Kolejni czynią to zupełnie otwarcie. Jeszcze inni odchodząc 
robią „psikusy*, dobrze rozumiejąc wyrażenie „po nas choćby potop”. W gruncie 
rzeczy wszystkie te zachowania są demonstracją duchowej niezależności wobec ko- 
gokolwiek i powinny znaleźć poczesne miejsce w Twym, jak to Martinez kiedyś prze- 
pięknie napisał, „garniturze behawiorystycznym*. 


Jak widać, dobrą recen- 
zję wcale nie łatwo jest stwo- 
rzyć. Mam nadzieję, że Cię 
nie przerażają przeszkody. 
Jeśli czujesz się nieco skon- 
fundowany, zważ na rozlicz- 
ne zalety recenzenckiego fa- 
chu. Wszak korzyści nie koń- 
czą się na honorarium. 
A „wyrazy wdzięczności" od 
przyjaciół-dystrybutorów? 
Gadżety, gry, wyjazdy, im- 
prezki, niekiedy drobne po- 
życzki... A możliwość darmo- [B 
wego wchodzenia na targi, 
wystawy i pokazy prasowe, 
oczywiście we wszystkich 
możliwych branżach? A po- 
wszechny szacunek i uwiel- 
bienie? 

Zostań recenzentem, 
przyjacielu. Jeśli doczytałeś 
do tego momentu, to się 
świetnie nadajesz. Potrafisz 
bowiem czytać. Umiejętność 
"pisania, jak pokazuje do- 
świadczenie, wcale nie jest 

































Martinez Hop, szklankę piwa! 


Marcin Przasnyski 


Nie strzelać do Karwowskiego! 


Drogi Alexie, skąd wiedziałeś? Przyznaj się, że mnie podglądałeś! Teraz, kiedy już się 
wydało, a receptę na nasz zawód poznał każdy, trzeba będzie przejść na emeryturę. Albo 
nie! Stańmy po drugiej stronie barykady i zacznijmy pisać gry. Ja już mam pomysł na jed- 
ną: będzie się tam latało z bronią i waliło do potworów, które napadły Ziemię! Niezłe, takiej 
chyba jeszcze nie było. 

A teraz z innej beczki. Czytam czasami różną prasę, bo jest tańsza niż książki no i tak 
bardzo nie męczy oczu. Telewizja oczywiście jest jeszcze lepsza, bo tam nie trzeba nic czy- 
tać — wszystko cały czas mówią! A te długie numery telefonów, co je trzeba ciągle wykrę- 
cać, to nawet mówią po kilka razy i głośno. Ale ja o czym innym chciałem. Tak przy okazji. 
A propos. Baj de łej. Będąc przy tym temacie. 


Więc, Alexie, wejdźmy na górę, żeby lepiej widzieć to naocznie. Albo może zejdźmy 
na dół, żeby to usłyszeć na własne uszy. Tylko nie cofajmy się do tyłu. Proponuję Ci psy- 
chozabawę. Przeczytaj poniższe zdania i przyznaj sobie: za PRAWDĘ — 0 punktów, za 
KŁAMSTWO — 1 punkt. Rozwiązanie — na końcu. 


kierowane do ludzi uprawiających dany zawód, działających w omawianej dziedzinie. 

Jest to np. Miesięcznik Pszczelarski, Tygodnik Górnika czy poczytny (naprawdę!) perio- 
dyk Trzoda Chlewna. Zaś to o czym myślimy, to popularne pisma konsumenckie. Drrrrrryń! Po- 
pularne wcale nie dlatego, że dużo ludzi je kupuje. Pismo popularne to takie, które przezna- 
czone jest właśnie dla każdego: potoczne, wręcz pospolite. PRAWDA CZY KŁAMSTWO? 


1 Naszym pismom daleko do branżowych, mimo że tak są określane. Pismo branżowe jest 


gułę”. Jak to możliwe? Nie trzeba być matematykiem, by zdawać sobie sprawę, że wy- 

jątek zaprzecza regule, a wręcz ją podważa. Zdawali sobie z tego sprawę nasi przod- 
kowie, dlatego stworzyli regułę reguł, która brzmi: „nie ma reguły bez wyjątków”. To do niej 
odnosi się cytowane przysłowie: każdy wyjątek potwierdza tę właśnie, jedną podstawową 
regułę — bo przecież nie tę, od której jest wyjątkiem. Niestety tak zwani ludzie „myślący nie 
do końca" (inaczej „półgłówki”) sponiewierali tę ideę, wyrywając z kontekstu zdanie, które 
odtąd gładko usprawiedliwia nawet gradobicie w lecie. PRAWDA CZY KŁAMSTWO? 


Dr. logice i zdrowemu rozsądkowi stosuje się powiedzenie „wyjątek potwierdza re- 


też łysiejący grubaskowie z teczkami pełnymi papierów mogą robić na wojnie? Do dia- 

bła, jest w języku angielskim słowo „engineer”, ale nawet kieszonkowy słownik wyjaśnia, 
że w wojskowości termin ten oznacza sapera! Teraz wreszcie nabiera to sensu. Co prawda sa- 
per to też określenie niosące ze sobą nieco mylące znaczenie. Dla nas jest to facet rozbraja- 
jący bomby bądź też grzebiący nogą w ściółce przy ich poszukiwaniu, zatkając przy tym prze- 
zornie uszy rękami. Ale saperzy zajmują się w wojsku właśnie inżynierią: organizują przepra- 
wy, budują mosty, minują, rozminowują i nie tylko. Tak naprawdę nie są to jednak absolwenci 
politechniki, lecz odpowiednio przysposobieni żołdacy o silnych nerwach. Armii nie stać na to, 
by owoc pięcioletniej pracy wykładowców ryzykował swe cenne życie i wymoczkowate ciało 
na linii frontu. Niech lepiej siedzi na tyłach i wymyśla nowe bronie... o, właśnie! Inżynierowie 


3: prawie każdej recenzji gry RTS jest coś o inżynierach. Go ci okularnicy w kitlach czy 


GA też grają w wojnie swoją rolę — jako naukowcy. PRAWDA CZY KŁAMSTWO? 
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„barracks*. Natomiast wszyscy chcieliby koniecznie wsadzić ich do baraków, wyobra- 

żając sobie pewnie, że żołnierz to taki niewolnik, co śpi na gołej ziemi, mieszka w po- 
mieszczeniach bez światła i wody, po których hula wiatr, a potem wstaje i rusza do wielo- 
godzinnego boju, objuczony jak osiołek w Indiach. PRAWDA CZY KŁAMSTWO? 


] Żołnierze stacjonują i ćwiczą w koszarach, bo tak tłumaczy się angielskie określenie 


„reconaissance" — nie rekonesans i nie renesans, tylko rozpoznanie; czy równie 

powszechne „intelligence" — żadna tam inteligencja (już raczej ćwierćinteligencja), 
tylko wywiad wojskowy. Beretta sama mi się w kieszeni przeładowuje, gdy czytam o bilio- 
nach dolarów zarobionych przez tę czy inną firmę. Angielski „billion” to nasz miliard, nie- 
wielka różnica, zaledwie tysiąc razy mniej, ale przecież i tak cholernie dużo. PRAWDA 
CZY KŁAMSTWO? 


5: korzystanie ze słownika niesie za sobą utwierdzanie się w błędzie. Na przykład 


Jeżeli zdobyłeś od 4 do 5 punktów — gratulacje! Przyjmuję Cię jako honorowego człon- 
ka Aksamitnej Loży Recenzentów im. Muchy Tse-Tse. 

Jeżeli zdobyłeś od 2 do 3 punktów — hmmmm... Możesz najwyżej zostać newsmanem, 
tylko upewnij się, że Twoja przeglądarka obsługuje ramki. 

Jeżeli zdobyłeś od 0 do 1 punktu — chodźmy się napić. Nic tu po nas. 


k*k%* 


Alexie, poważnie. Biedne dzieci czytają, wierzą i uczą się nieprawdy, niekiedy całe lata 
trwając w nieświadomości popełnianych kardynalnych błędów. Czy winna jest wolność pra- 
sy? Wszak każdy może pisać co chce... Nie, winna jest raczej ogłupiająca edukacja i ogól- 
na tępota. Niestety, nadeszły czasy, w których nie liczy to, jak się mówi, co się mówi i co się 
w ogóle ma w głowie. Ważniejsze jest to, co się ma na parkingu. Ale jakoś nikt jeszcze nie 
pisze o dietetycznym napoju per „Coca Cola Światło" albo o butach Adidas Torsion per 
„Wymioty”. Ratunku, obudźcie się! 

Czy przyglądałeś się obradom parlamentu na temat podatków? Najważniejsza deba- 
ta w całym roku, bo dotycząca naszych kieszeni, przemieniła się w cyrk. Może tacy już je- 
steśmy, że nie potrafimy się dogadać, a może po prostu cały świat to fikcja? Nakręcane 
zabawki ożywiają się gdy chodzi o pieniądze, zaś przez resztę czasu wykonują zaprogra- 
mowane, rutynowe ruchy pozorująco-maskujące. Wybacz, że metafizycznie przynudzam. 
Jestem jednak zdania, że u podstaw wielu problemów społecznych leżą problemy jedno- 
stki — nieumiejętność odnalezienia się we współczesnym świecie, niesamodzielność, brak 
dobrze ukształtowanego „własnego ja”. Zdrowy irozsądny człowiek daje się porwać, 
okiełznać, zaczyna mówić nie swoim językiem i tańczyć w takt cudzej muzyki. Wszystko 
dlatego, że żyje w świecie wirtualnym, w nierealnym zwidzie. Przyjęcia, garnitury, samo- 
chody, drinki — czy to nie śmieszne, gdy patrzymy z boku? Małpy w zoo zachowują się bar- 
dziej naturalnie niż „marynarki”. A jednocześnie chcemy tam być, stękać połknąwszy kij 
i brylować płaskimi żartami. 

To błąd, to nie istnieje. Świat jest inny. Naprawdę liczą się tylko: bezinteresowna miłość, 
męska przyjaźń, macierzyństwo, sprawdzenie samego siebie, idea, przyroda, muzyka 
i ciężka praca. Różnej wielkości dziury po tych skarbach staramy się zapełnić pianką wirtu- 
alną, którą formują: telewizja, samochwalstwo, naśladownictwo, zachłanność, przywiązanie 
do przedmiotów, a także plotki i zawiść. Umiejętność odróżniania dobra od zła ustąpiła 
miejsca transakcyjnemu modelowi świata, opartemu na kalkulacji uzyskiwanych korzyści. 


Zarażony tym człowiek ma niewielkie szanse się wyleczyć, zwłaszcza że tęsknota za dobra- EM 
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mi materialnymi jest silna. Pogoń za pieniędzmi nie tylko uświęca środki, ale usprawiedli- 
wia brak czasu dla rodziny, zaniedbywanie siebie jako człowieka, codzienną zadyszkę. Ale 
spycha cnoty głęboko na dno, wyśmiewa szlachetność i uczciwość, rozgrzesza małe 
i większe kompromisy z samym sobą. 

Cyrk wokół podatków i wszelkie polityczne spory to nic innego jak walka o władzę, czy- 
li o pieniądze, które z jej posiadania płyną. My to znamy aż za dobrze, choć w mniejszej 
skali, ale działa tak samo. Prawda maskowana jest to kłamstwami, gęstą zasłoną dymną, 
która ma przysłonić wszystkie pytania i wątpliwości. Wiadomo, że ten, który nie może się 
bronić — społeczeństwo, społeczność — jest dojony jak krowa i to za wszystkie wymiona na- 
raz. Tylko narząd mleczny jest z tyłu, a uwagę zwierzęcia odwracają organizowane przed 
samym łbem występy, drodzy Gracze. 


Przepraszam, żartowałem. 
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Przybysze 
z gwiazd 


Adam Lomnic „Sheeana” 


ŻYCIE POZAZIEMSKIE? 


Założę się, że zdecydowana większość z was przynajmniej raz zadała sobie pytanie, 
czy ONI istnieją, czy nas obserwują, czy chcą się porozumieć. Mnie to również nurtowało 
od dawna, a od kilku lat ciekawość się pogłębiła. Z biegiem lat miałem okazję przeczytać 
kilka ciekawych książek i wyrobić sobie jakaś opinię na ten temat. Elementy kolonizacji ko- 
smosu i kontaktów Ziemian z obcymi cywilizacjami istnieją w fantastyce (między innymi iw 
grach) od dawna. Czasem przypominają oni ludzi, czasem jakieś robaki. Handlujemy z ni- 
mi, walczymy, negocjujemy, rywalizujemy o najróżniejsze surowce. Mało kto poświęcił za- 
gadnieniu tyle czasu, by uświadomić sobie, że to wcale nie musi być niemożliwe. Postaram 
się przybliżyć realia, oczywiście w miarę możliwości, na ile temat pozwala. Kosmici są 
w końcu kosmitami i nikt naprawdę nie wie, jak to z nimi naprawdę jest. Moje analizy opie- 
rają się głównie na ocenach prawdopodobieństwa wyciągniętych na podstawie tego, co 
wiemy o życiu na naszej planecie i strukturze otaczającego nas Wszechświata. 

Najpierw zajmę się samą szansą zaistnienia obcych inteligentnych form życia w naszej 
galaktyce. Na początek pozwolę sobie zacytować fragment książki Michio Kaku "Hiper- 
przestrzeń”: "Nasza galaktyka zawiera 200 miliardów gwiazd. Aby otrzymać przybliżoną 
liczbę gwiazd, wokół których rozkwita inteligentne życie, możemy poczynić następujące za- 
łożenie. Bądźmy ostrożni i przyjmijmy, że 10% gwiazd to gwiazdy podobne do słońca; wo- 
kół 10% takich gwiazd krążą planety, a 10% tych planet przypomina Ziemię; 10% takich pla- 
net "ziemskich” ma atmosferę sprzyjającą życiu, z czego 10% — atmosferę typu ziemskie- 
go, w której rozwinęła się pewna forma życia; można ocenić, że w wypadku 10% jest to for- 
ma inteligentna. Oznacza to, że wokół jednej milionowej z dwustu miliardów gwiazd w Ga- 
laktyce będzie prawdopodobnie rozwijało się inteligentne życie. Wynika stąd, że dwieście 
tysięcy gwiazd ma planety zamieszkane przez inne cywilizacje.” Założenia autora rzeczywi- 
ście są ostrożne i w kilku przypadkach dziesięć procent wydaje mi się trochę za mało. Wia- 
domo już przecież, że planety to zjawisko dość powszechne we Wszechświecie. Są na ra- 
zie kłopoty z ich identyfikacją i następuje to za pomocą metod pośrednich. Nikt jeszcze nie 
zobaczył jakiejkolwiek planety (prócz tych w naszym układzie oczywiście) przez teleskop. 


Jednak na chwilkę zapomnę o moich przekonaniach i jeszcze dodatkowo założę, że autor EB 
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przesadził w ocenie nawet dziesięciokrotnie i wszędzie zamiast 10% będzie 1%. To wciąż 
daje dwadzieścia potencjalnych gwiazd tylko w naszej galaktyce!! Pomijam już rachunek 
dla innych galaktyk, których jest przecież znacznie więcej niż gwiazd w naszej. Tak opty- 
mistyczna wizja ma swoje wady i niekoniecznie musi być zgodna z prawdą. Nasza cywili- 
zacja zaczęła rozwijać się gwałtownie jakieś sto lat temu. Komputery weszły do powszech- 
nego użytku niespełna dwadzieścia lat temu. Jest to jednak bardzo niewiele patrząc z per- 
spektywy czasu istnienia naszej planety i życia na niej. 

Opisane wyżej rozumowanie oficjalnie opisywane jest poprzez słynne równanie Drake'a: 


N = R*f(p)*n(e)*f()*f(i)*f(c)*L 


N: liczba wykrywanych cywilizacji w przestrzeni kosmicznej, 

R: tempo formowania się gwiazd, 

f(p): ułamek gwiazd mających planety, 

n(e): liczba planet nadających się do życia, 

f(l): liczba planet, na których życie naprawdę się pojawiło, 

fi): ułamek planet, na których życie wyewoluowało do inteligentnych form, 

f(c): ułamek planet, na których żyją inteligentne istoty zdolne do komunikacji między- 
gwiezdnej, 

L: czas, w którym cywilizacje te będą wykrywalne. 


Poszczególne współczynniki ustalono następująco: 

"R" to mniej więcej jedna gwiazda na godzinę, czyli 1. Wartość f(p) ustalono na mniej 
więcej od jednej piątej do połowy, a n(e) od 1 do 5. Może was zdziwić ta kalkulacja, ale nasz 
układ słoneczny wcale nie jest taki wyjątkowy. Przy sprzyjających warunkach atmosferycz- 
nych życie równie dobrze mogło rozwinąć się na Marsie lub Wenus. Życie na Ziemi pojawi- 
ło się bardzo szybko — najszybciej, jak to tylko było możliwe. Świadczy to raczej o łatwości 
jego powstania jeżeli tylko warunki są sprzyjające. Takie założenie wydaje się sensowne nie 
tylko z czystko logicznego punktu widzenia, ale i z doświadczalnego. W zrekonstruowanej 
w laboratorium atmosferze, takiej, jaka istniała na samym początku, poddawanej wyłado- 
waniom elektrycznym podobnym do błyskawic, uzyskano całe zestawy podstawowego bu- 
dulca organizmów żywych na Ziemi: aminokwasów. Z tego względu czynnikowi f(l) przypi- 
sano wartość jeden, f(i) również jeden. Dlaczego? Nie ma powodów przypuszczać, ze jest 
inaczej. Tutaj, na naszej planecie, ludzie są najbardziej rozwiniętą formą życia, ale nie za- 
pominajmy o delfinach i innych wyjątkowo inteligentnych zwierzętach. Jeżeli nie małpy, to 
na pewno inne organizmy wyewoluowałyby do tak doskonałej formy. f(c) oszacowano po- 
między 1/5 a 1/10. Pominę powody, dla których przyjęto te wartości takie a nie inne. Są one 
dość skomplikowane, ale w dużym stopniu opierają się na historii rozwoju starożytnych cy- 
wilizacji na Ziemi. Indianie nie wiedzieli nic o Europejczykach aż do przyjazdu Kolumba, 
a przecież dzielił nas tylko ocean, a nie tysiące lat świetlnych. Pozostała ostatnia wartość L. 
Tutaj rozbieżność jest największa i najistotniejsze są pierwsze setki lat istnienia cywilizacji. 
Po pierwsze, jesteśmy ograniczeni do jednej planety i nie umiemy bronić się przed takimi 
katastrofami ekologicznymi. Toniemy we własnych śmieciach i powoli degenerujemy śro- 
dowisko. Nie potrafimy tych procesów opanować i na razie nikt raczej głośno nie myśli, co 
będzie za sto lat. Po drugie i najważniejsze, nasz rozwój społeczny nie nadąża za techno- 
logicznym. Ciągle jesteśmy podzieleni na narody i najróżniejsze frakcje polityczne. Od nie- 
dawna posiadamy umiejętność wykorzystywania energii jądrowej. Dysponujemy takim po- 
tencjałem niszczącym, że moglibyśmy używając jedynie ułamka tego, co posiadamy, zabić 


wszelkie życie na tej planecie. Po prostu musimy się nauczyć żyć w pokoju. W każdym ra- 
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zie wartość ta może być bardzo różna, od tysiąca do setek milionów. Tak oto w równaniu 
właściwie pozostała jedynie wartość L. Daje to ogromną liczbę istniejących cywilizacji w ko- 
smosie, pozostaje tylko je zauważyć. 

Wypadałoby teraz wspomnieć o klasyfikacji ewentualnych cywilizacji stworzonej przez 
tego autora. 

Cywilizacja typu I potrafi władać zasobami energetycznymi planety, na której istnieje, 
umie manipulować pogodą, przewidywać i neutralizować trzęsienia ziemi. Poza tym ma już 
za sobą eksplorację swojego układu planetarnego. 

Cywilizacja typu Il kontroluje energię swojego słońca i wykorzystuje ją w sposób aktyw- 
ny. Dodatkowo rozpoczyna kolonizację pobliskich systemów gwiezdnych. 

Cywilizacja typu Ill panuje nad całą galaktyką. Energię czerpie z niezliczonej ilości 
gwiazd w niej się znajdujących. W ostatnim etapie zdobywa umiejętność manipulowania 
czasoprzestrzenią. 

Właściwie to podział ten można opisać znacznie prościej. Opiera się on jedynie na za- 
sobach energetycznych wykorzystywanych przez daną cywilizację. 

No właśnie, a gdzie tu miejsce dla nas? Jak widać nie ma, my należymy do typu zero- 
wego. Czas, jaki potrzebujemy, by awansować do typu I ocenia się na kilkaset lat. Niektó- 
rzy uczeni pomijają typ zerowy i od razu klasyfikują nas do typu pierwszego. Mi jednak ta 
wizja wydaje się być bardzo optymistyczna. Okazuje się, że jest to najtrudniejszy okres 
w istnieniu cywilizacji. Jak uda nam się przetrwać ten trudny etap, to dalej powinno iść już 
znacznie łatwiej. Może właśnie to tłumaczy, dlaczego nie napotykamy sygnałów od innych 
form inteligentnego życia. 

Jak już wspomniałem, nasze istnienie to zaledwie drobny ułamek historii naszej plane- 
ty. W ciągu ostatnich pięciu miliardów lat mogło powstać i upaść wiele różnych cywilizacji. 
Duża część z nich pewnie nie dotrwała do typu I, gdyż siebie unicestwili, a pozostałe ewo- 
luowały dalej. Klasycznym przykładem cywilizacji typu Il jest ta z serialu Star Trek. Z nimi je- 
szcze potrafilibyśmy się porozumieć. Pytanie tylko w jaki sposób. Na pewno nie powiedzie- 
lilbyśmy czegoś takiego: "Cześć, jesteśmy Ziemianie, a wy?”. Jedyny język, którego użycie 
ma sens w takich okolicznościach to język matematyki i fizyki, która w każdym miejscu 
w kosmosie wygląda tak samo. 

Zastanówcie się jak by wyglądał kontakt z istotami, które mają już za sobą kilka milio- 
nów lat ewolucji. Czy próbowaliście kiedyś rozmawiać z owadami? Pewnie nie, ze względu 
na ogromną przepaść umysłową jaka dzieli ich i ludzi. Postawcie się teraz na miejscu takiej 
mrówki i wyobraźcie sobie istotę, która znajdowałaby się obok zamiast ciebie. Oczywiste 
jest, że w takich okolicznościach o jakimkolwiek kontakcie nie może być mowy. Jeżeli rze- 
czywiście oni wyprzedzają nas aż tak bardzo, to w najlepszym wypadku tylko nas obserwu- 
ją. Może robią to tak, abyśmy ich nie zauważyli, nie chcą, abyśmy odkryli ślady ich istnie- 
nia i maskują się? Dla rozwiniętej cywilizacji nie byłoby to jakimkolwiek problemem. 

Naprawdę ciężko ocenić dlaczego nie udaje nam się nawiązać kontaktu z innymi for- 
mami życia. W dużej mierze odpowiedzialny jest za to dość niski poziom zaawansowania 
technologicznego. Wspomniałem już, że czas, w którym rozwija się i ewoluuje człowiek to 
zaledwie ułamek ogromnego przedziału czasowego. Być może zanim powstaliśmy, w są- 
siedztwie naszego Słońca istniała jakaś cywilizacja, jakakolwiek, która nie dotrwała do na- 
szych czasów. Istnieje jeszcze możliwość, że oni są na razie zbyt prymitywni, by nawiązać 
kontakt. Chociaż ten punkt widzenia wydaje mi się mało prawdopodobny, gdyż to właśnie 
my jesteśmy bardzo prymitywni i przeszkodą możemy być my sami. Radio istnieje od kil- 
kudziesięciu lat i dopiero od tego czasu istniejemy na arenie międzygwiazdowej. Cywiliza- 
cji, która nie ma radia, nie sposób zobaczyć, więc praktycznie nie mamy szans na zloka- 


lizowanie istot bardziej zacofanych od nas. 
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Analizując prawdopodobieństwo istnienia obcych form życia bierzemy raczej pod uwa- 
gę tylko istoty białkowe oparte na węglu. Przyjmujemy takie założenia pewnie dlatego, że nie 
potrafimy sobie wyobrazić organizmów zbudowanych inaczej niż my. Podstawą wszelkiego 
życia na Ziemi są te same związki, a nimi rządzą te same zasady. Niektórzy uczeni dopu- 
szczają możliwość istnienia podobnych do nas istot opartych na krzemie. Wyobrażenie so- 
bie fizjologii takiego hipotetycznego zwierzęcia może wcale nie być takie trudne. Oglądali- 
ście zapewne film "Obcy - ósmy pasażer Nostromo” albo którąś z następnych części. Wła- 
śnie tytułowy obcy to forma krzemowa. W internecie można znaleźć dokładne opisy morfo- 
logiczne obcego. Bądź co bądź jest to wciąż fantastyka, ale warto się temu przyjrzeć. Wy- 
gląda to dość interesująco, zwłaszcza, że całość prezentuje się całkiem wiarygodnie. 

Zanim przystąpię do opisania metod wykorzystywanych do "tropienia" kosmitów 
chciałbym zwrócić uwagę na dość interesujący wątek. Wielokrotnie spotykaliśmy się ze 
scenariuszem atakujących Ziemię ufoludków, zabijających ludzi. Z punktu widzenia fizyki 
taka operacja jest tak nieekonomiczna, że aż bezsensowna. Większość cywilizacji rozwija- 
jących się nie jest w stanie zorganizować tak ogromnych energii, by przeprowadzić global- 
ną inwazję. Dla tych, które byłyby w stanie wygospodarować tyle energii, po prostu to się 
nie opłaca. Korzyści wynikające z podboju RO takiej jak Ziemia, byłyby niewspółmier- 
nie niskie w porównaniu do kosztów [777 
całej operacji. Za cenę przetrans- | 
portowania jednego żołnierza do są- 
siedniego układu, cała jego rodzina 
mogłaby prowadzić dostatnie życie 
na ojczystej planecie. Wniosek jest 
oczywisty: nie mamy się czego oba- 
wiać. Jeżeli kosmici nie są żądnymi 
krwi agresywnymi istotami, to nic Ee 
nam z ich strony nie grozi. U nich 
obowiązuje ta sama fizyka i energia, 8 CC, 
jaką muszą włożyć w transport kilo- SWW WAREEIEORB 
grama masy na wybraną odległość 
jest taka sama jak u nas. Jedyną do przyjęcia formą komunikacji wydaję się być radio. 

Właśnie tę drogę wybrał pionier poszukiwań cywilizacji pozaziemskich, Frank Drake. 
Dlaczego radio? Przede wszystkim dlatego, że nasza atmosfera jest bardzo przezroczysta 
dla tego typu fal elektromagnetycznych. Możliwości detekcji fal radiowych są znacznie 
większe niż światła widzialnego. Zupełnie nie opłaca się komunikacja polegająca na świe- 
ceniu do siebie reflektorami. Padała jeszcze propozycja, by skupić się na obserwowaniu 
promieniowania cieplnego. Przypuszczamy, że wysoko rozwinięta cywilizacja byłaby w sta- 
nie budować potężne struktury szczelnie otaczające całą gwiazdę w celu maksymalnego 
wykorzystania energii, jaką ona produkuje. Obiekt taki emitowałby bardzo specyficzne 
wiązki promieniowania, co ułatwiałoby jego wykrycie. Podjęto pierwsze kroki w tym zakre- 
sie obserwacji, jednak fale radiowe nadal pozostają najdoskonalszą i najtańszą formą po- 
szukiwań obcych cywilizacji. Wszystko zaczęło się w roku 1960, kiedy to ruszył pierwszy 
projekt poszukiwania nazwany Ozma. Za pomocą 25-metrowego teleskopu w Green Bank, 
Drake przebadał sygnały dochodzące z dwóch gwiazd: Epsilon Eridani i Tau Ceti. Ryzyko- 
wał wtedy dość wiele, zwłaszcza swoją karierę radioastronoma. Niewielu ludzi w ogóle wie- 
rzyło w istnienie innych form życia we wszechświecie, a jeszcze mniej poświęciłoby pienią- 
dze i czas na ten cel. Nie odnaleziono jakichkolwiek sygnałów sztucznego pochodzenia, 
jednak pamiętajmy, że możliwości ówczesnych teleskopów były bardzo ograniczone. Dra- 


ke miał tego świadomość i dlatego szukał zwolenników poszukiwań oraz sponsorów ba- 
BA emitera na i 











Życie pozaziemskie? 





Homo sapiens jedynus? 
dań. Z czasem coraz więcej ludzi zaczęło się 
tym interesować, na całym świecie ruszyły ró- 
żne projekty. 

Największe możliwości daje obecnie tele- 

skop w Puerto Rico o największej czaszy zbie- 
rającej średnicy 300 m. Po gruntownym remon- 
cie stał się on najczulszym instrumentem tego 
typu na Ziemi. Wkrótce całość badań i obser- 
wacji mającej na celu wykrycie obcych cywili- 
zacji nazwano SETI czyli Search for Extraterre- 
stial Inteligence (poszukiwania inteligentnych 
form życia pochodzenia pozaziemskiego). SE- 
TI znalazło się w liście budżetowej NASA i do Rysunek zabrany na pokład sond kosmicz- 
tej pory prowadzone są poszukiwania. Odnale- nych Pioneer 10 i 11. Znajduje się na niej informa- 
ziono już wiele sygnałów będących prawdopo- cja o naszym położeniu w galaktyce, schematyczny 
dobnie obcego pochodzenia, jednak aby były układ słoneczny oraz sylwetki ludzi na tle sondy 
one wiarygodne, to muszą być powtarzalne, 
a tego wymogu nie spełniał żaden przekaz. Obserwatoria prócz sygnałów z kosmosu reje- 
strują wiele zakłóceń pochodzących z powierzchni Ziemi. Aby z całą pewnością stwierdzić, 
że sygnał jest pochodzenia pozaziemskiego, należy go namierzyć z kilku punktów na całej 
planecie. Pewnego razu entuzjazm astronomów ostudził komunikat, że to, co brali za sy- 
gnał od obcych było zaszyfrowanym strumieniem danych nadawanych przez satelitę szpie- 
gowskiego. W tej chwili nie brakuje zapaleńców ślepo wierzących w sukces. Drake wciąż 
prowadzi obserwacje i miejmy nadzieję, że oczekiwanie się opłaci. 
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mość wysłana 
w postaci fal 
radiowych 

w przestrzeń 
kosmiczną. Za- 
wiera ona da- 
ne dotyczące 
naszego DNA, 
wzrostu czło- 
wieka, ilości lu- 
dzi na Ziemi, 
naszego ukła- 
Okładka pojemnika z nagraniem audiowizualnym umie- du planetarne- 


szczonym na pokładzie sond Voyager 1 i 2 go itp. E | a) 
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Przemoc — jak dla kogo 


PRZEMOC! 
w mediach? 


Anna Maria Papierowska „Nanette” 


PRZEMOC 2000 


Są różne źródła agresji i jej podłoża. Frustracje seksualne, obsesje na punkcie własne- 
go ego, żądza pieniądza i pochodne. Ale człowiek odpowiadając za własne czyny, sam de- 
cyduje jak postąpić. | często wybiera zło, mimo że wie co może go spotkać. Być może je- 
steśmy tak bardzo nieszczęśliwi, chcemy pokazać światu, jak wielka jest nasza desperacja? 
Przemoc stanowi uwidocznienie naszej wewnętrznej agresji, frustracji, złego samopoczu- 
cia, złego stanu materialnego czy fizycznego organizmu. Przemoc dzielimy na psychiczną 
nękanie, niesłuszne posądzanie, groźby itp. oraz fizyczną — rękoczyny. Wynikiem przemo- 
cy psychicznej jest depresja, zaś przemoc fizyczną odczytujemy z wyników obdukcji bądź 
twarzy poszkodowanego. 

Z przemocą stykamy się od najmłodszych lat - bierze ona udział w ukształtowaniu na- 
szej psychiki. Źródłem pierwotnego kontaktu z przemocą jest rodzina i to nie tylko patolo- 
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giczna. W ostatnim czasie pojęcie tzw. dobrej rodziny uległo zmianie znaczeniowej. Nie ma- 
my już w niej wykształconych, kulturalnych rodziców, kładących nacisk na dobre obyczaje, 
przebywających w towarzystwie elit, dbających o rozwój duchowy i edukację dzieci. Obe- 
cenie za podwaliny dobrej rodziny uważa się wysoki status materialny i prezencję. Ciągła po- 
goń za pieniędzmi, rywalizacja pomiędzy rodzicami o panowanie w domu, materialna tyra- 
nia, powodują zubożenie strony uczuciowej i chłód emocjonalny. Dziecko, które ma w do- 
mu wszystko czego pragnie, przekracza próg dorosłości będąc w stanie niedosytu uczu- 
ciowego. Jest nieszczęśliwe, agresywne, wręcz nieobliczalne. Nie powinno być więc zasko- 
czeniem, że takie domy wychowują morderców, alkoholików czy narkomanów. Choroba 
społeczna polega na kulcie pieniądza i szpanu, a za brutalne czyny swoich ofiar obwinia się 
wszystkich dookoła, najczęściej towarzystwo w jakim obracają się dzieci. 


ŚWIAT TO SUBKULTURY 


Dresem być. Obecnie zamerykanizowana wersja polskiego dresa przedstawia się bar- 
dzo różnie. W zależności od statusu materialnego są to albo ciuchy tak firm jak Adidas, Re- 
ebook czy Big Star lub bazarowe podróby. Różni się także zachowanie. Ci bogatsi posia- 
dają samochody, telefony komórkowe i wymalowaną pannę u boku. Biedniejsi to z reguły 
osiedlowe menelstwo. Pomimo, iż nie są to ludzie na poziomie, z niektórymi da się poro- 
zmawiać. Nie wszyscy to chamy. Do ich używek zaliczamy generalnie każdy dostępny typ 
środków odurzających. (głównie speed). Stosunek do innych grup: bojowy j 

Wariat z deską. Skejci wyrośli z korzeni dresiarstwa lub odwrotnie. Ich muzyka to hip- 
hop. Ubierają się zależnie uprawianego sportu, ale zawsze luźne spodnie z obniżonym kro- 
kiem, luźne T-Shirty, buty FILA lub NIKE. Nieodłącznym atrybutem skejtów jest komórka 


| i przede wszystkim deska (część z nich wcale nie jeździ). Kultura ta przyszła z USA jakieś 
OR ii a 
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4 lata temu. Do najczęściej używanych prochów należą: amfetamina, hash, różnorodne 
związki energetyczne polepszające sprawność fizyczną. Stosunek do innych grup: tolerują 
metali, negatywny do dresów i skinów. 

Pokój bracia. Punki są przypuszczalnie następcami hipisów. Jest to chyba jedyna 
subkultura, która stara się utrzymywać dobre stosunki ze wszystkimi innym grupami spo- 
łecznymi (poza skinami oczywiście). Punki są jak jedna wielka rodzina, pomagają sobie 
w każdej sytuacji i nie dochodzi do ekscesów typu pobicie czy kradzież wewnątrz ich ro- 
dziny. Ich filozofia opiera się na miłowaniu pokoju ponad wszystko. Ubierają się kolorowo 
i ekstrawagancko, noszą bujne i zdziczałe fryzury. Słuchają przede wszystkim punk-rocka. 
Krąży plotka, że jednym z ich ulubionych zajęć jest wąchanie kleju. Stosunek do innych 
grup: pozytywny do wszystkich poza skinami, których nienawidzą, ale jak twierdzą, nigdy 
nie zaczepiają. 

Teraz Polska. Ciekawą subkulturą młodzieżową są skini. Większość z nich to faceci 
w wieku 16-25 lat. Zgoleni na łyso, skórzane ubrania, ciężkie buty i uśmiech zabójcy. Ich fi- 
lozofia życiowa opiera się na niszczeniu wszystkie co nie jest polskie. Poza zagraniczniaka- 
mi tłuką generalnie wszystkich, którzy w jakiś sposób im się nie podobają. Tolerują tylko 
siebie samych, ale też często dochodzi do ekscesów między nimi. Niestety nie udało mi się 
zebrać informacji na temat stosowanych przez nich używek. Stosunek do innych subkultur: 
negatywny. 

Metal. Chodzi to ubrane na czarno, najczęściej długie kudły posiada. Wysokie glany, 
czarne bojówki, czarne koszulki nierzadko z nazwami zespołów, kurtka skórzana... satani- 
styczne symbole i kostka — wszystko jasne. Mimo groźnego wyglądu rzadko kiedy zacho- 
wują się agresywnie. Muzyka, której słuchają to oczywiście metal w każdej odmianie, po- 
cząwszy od heavy, a na black skończywszy. Ich filozofia życiowa opiera się na wierze w nie- 
zależność i samodoskonaleniu się. Zdecydowaną większość z nich cechuje niechęć do Bo- 
ga ireligii. Społeczeństwo dezinformowane przez media tworzy wizerunek metala jako 
groźnego satanisty. Od czasu afery z rytualnym morderstwem w Rudzie Śląskiej w Polsce 
zaczęła się straszna nagonka na przedstawicieli tej subkultury. Media chciały również 
odwołać koncert Metalliki, co na szczęście nie doszło do skutku. Bzdurą jest wiązanie me- 
talu z satanizmem. 
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Co się zdarzyło w Columbine? 


20 kwietnia 1999 roku, dwóch nastolatków — Eric Harris i Dylan Klebold weszło do swo- 
jej szkoły jak co rano. Tym razem jednak ich celem nie była nauka. Zamiast książek tuż po 
wejściu do gmachu wyciągnęli broń i otworzyli ogień. Po zabiciu kilkunastu osób i ranieniu 
kilkudziesięciu popełnili samobójstwo. Do dziś nie są znane motywy tej zbrodni. I w tym 
miejscu dochodzimy do sedna sprawy czyli PRZEMOCY W MEDIACH. Media w postaci ra- 
dia, telewizji czy gazet musiały znaleźć winnego. Trafiło na dość kontrowersyjnego muzyka 
o dźwięcznym imieniu Marilyn Manson, z następujących powodów: 

a) make'up jaki rzekomo posiadali chłopcy na twarzy w dniu masowego mordu przy- 
pominał umalowanie Mansona, 

b) zarówno Eric jak i Harris byli zagorzałymi fanami tego muzyka. 

Manson strasznie się wkurzył, odwołał więc koncert w Columbine i zrobił sobie małą prze- 
rwę. W międzyczasie prowadził prywatne śledztwo, którego wyniki wyraźnie wskazały, że: 

a) Eric i Harris nie byli fanami Mansona, wręcz nie lubili jego twórczości. Słuchali mię- 
dzy innymi Rammsteina i KMFDM, 

b) nie posiadali make'upu, więc kojarzenie ich czynów z Mansonem czy subkulturą 
zwaną Goth jest bezpodstawne. 

Wokół Mansona zrobiło się jednak bardzo głośno. Telewizja, radio i prasa nie zostawi- 
li na nim suchej nitki. Jego frustracja rosła, by w końcu dać upust w artykule w Rolling Sto- 

czuc j ne Magazine: "Smutnym, 
5 lecz prawdziwym faktem 
| jest, iż pierwsi ludzie na 
4 ziemi nie potrzebowali 
| książek, filmów, gier czy 
muzyki aby dokonywać 
zbrodni zzimną krwią. 
Gdy biblijny Kain zabił 
swojego brata Abla, jego 
jedyną motywacją była 
własna nie narzucana 
przez media predyspozy- 
cja do przemocy. 

Większość ludzi za- 
pomniała lub nawet nigdy 
nie domyśliła się dlacze- 
go tak nazwałem swój ze- 
spół. Marilyn Manson nig- 
dy nie miał oznaczać hoł- 
du seryjnemu zabójcy — 
Charlesowi Mansonowi. 
Jest to krytyki hipokryzji | 
występującej w mediach. 
Nie od dziś wiadomo, że 
Ameryka uwielbiała umie- 
szczać na okładkach naj- 
poczytniejszych magazy- | 
nów właśnie najsłynniej- 
szych zabójców i krymi- 
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nalistów. Zapewniało im to 
większą sprzedawalność. Jed- 
nak wten sposób z chorych 
umysłowo morderców robili 
oni supergwiazdy. Umieszcze- 
nie na okładce Erica i Dylana 
nie było najmądrzejszym posu- 
nięciem. Możecie być pewnie, 
że pewna część młodzieży wła- 
śnie zyskała nowych idoli. 

Mój image nie ma na celu 
poprawienia sprzedaży moich 
płyt czy biletów na koncerty. 
Jestem kontrowersyjnym arty- 
stą — jednym z tych, którzy nie 
boją się wyrażać swoich opinii 
na różne tematy i ośmielają się 
tworzyć muzykę czy klipy video 
wyzywające ludzkie poglądy 
na świat i zmuszające ich do 
myślenia. W mojej pracy, egza- 
minuję Amerykę w której żyje- 
my, od zawsze starałem się po- 
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ilustration of Erie Harris ańd Dylan Klębold by Marilyn Manson 


kazać ludziom, że Szatan, którego oskarżamy o większość niedobrych rzeczy jakie wyda- 
rzyły się na tym świecie, tak naprawdę egzystuje w każdym z nas. Więc nie oczekujcie, że 
nagle z dnia na dzień nastąpi koniec świata. On następuje codziennie od bardzo długiego 
czasu.” 28.05.1999 Marilyn Manson "Columbine — Whose fault is it?" 


PRZEMOC W FILMACH 


Film tak jak grecka sztuka antyczna wykorzystuje Katharsis — oczyszczanie psychiki 
z negatywnych emocji przez uwidocznienie ich w formie tragedii kogoś innego. Zastanawia 


mnie jednak czy ideał 
twórców mordobić 
i beznamiętnych se- 
riali telewizji publicz- 
nej ukazujących agre- 
sje i lawinowy wzrost 
przemocy jest oczy- 
szczeniem. Sfrustro- 
wane i przemęczone 
społeczeństwo nie re- 
aguje zbyt pozytyw- 
nie gdy po całym dniu 
bezowocnej pracy 
otrzymuje dawkę kry- 
minału w stylu "zabili 
go i uciekł”. Zarówno 
statystyczny 40-letni 
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Jan Kowalski jak i 5-letni Jaś oglądają odpowiednio zmodyfikowaną wiekowo przemoc. To- 
ny batmanów, x-menów i tym podobnych to czysta nawalanka. W imię dobra giną miliony. 
Nic dziwnego zatem, ze zgraja pociech odgrywa potem scenki z dobranocek porażających 
brutalnością i wulgarnym językiem. Małe dzieci, szczególnie wyczulone na piękno, zuboża 
się poprzez przywiązywanie do ekranów telewizora — rodzice nie mają czasu na skorygo- 
wanie dziecięcego programu itym samym przystają na kreację małego potworka. Nie 
uświadomiony parolatek nie odróżnia filmowej zbrodni od rzeczywistości przenosząc po- 
stępowania bohaterów do zabaw, zadając tym samym ból kolegom czy zwierzętom. Ból 
zarówno fizyczny, jak i psychiczny — ten którego z daleka nie widać. 


PRZEMOC W GRACH 


Sprawę zawęźmy tak jak tego chcą media, do tytułów, w których przemoc jest na 
pierwszym planie. Weźmy na warsztat no. WOLFENSTEIN 3D i MORTAL KOMBAT. W obu 
grach zabijamy, w pierwszym strzelamy do hitlerowców, a w drugim bijemy, BEE przy- 
piekamy i rozrywamy na strzępy prze- 
ciwników. Nie wiem co skłania twórców 
do pisania coraz to brutalniejszych gier 
video. Nie wiem też co takiego jest w try- 
skającej z ekranów krwi, co tak podnie- 
ca graczy. Z psychologicznego punktu 
widzenia jest to możliwość wyładowania 
swojej agresji przeniesionej ze świata 
rzeczywistego do wirtualnego. Jeżeli da- 
ny człowiek jest zdrowy psychicznie, to 
po kilkugodzinnej sesji QUAKE nie wyj- 
dzie na ulicę nie zacznie mordować tyl- 
ko dlatego, że przed chwilą to widział 
w grze. Zresztą co druga gra ma motywy 
broni, zabijania, niszczenia, zgładzania, 
pokonywania itp. itd. Nawet niewinny i 
wesoły DUNGEON KEEPER, gdy mu się 
bliżej spojrzeć, jest chory na wylot. 

Moim zdaniem przemoc w grach nie 
ma wpływu na psychikę człowieka doj- 
rzałego emocjonalnie. Pozwolenie na 
grę w MORTAL KOMBAT trzynastolatko- 
wi nie jest mądre posunięciem, z kolei 
zakazanie mu tego prowadzi do frustra- 
cji. Skłonność do przemocy tkwi w każ- 
dym z nas. Gry naładowane przemocą 
pozwalają się raczej rozładować niż sfru- 
strować. Wszyscy powinniśmy się powa- 
żnie zastanowić zanim za zbrodnie na- 
szych pociech zaczniemy oskarżyć me- 
dia. Naturalna chęć do zabijania tkwi 
w każdym z nas. Niezależnie czy tego 
chcemy czy nie. Zapraszam do dyskusji 
mailowej. 
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3 światy filmowe, 
- świały wyśnione 


Michał "Miquel” Gołębiowski 


WSZYSCY KOCHAMY DVD 


(o to jest DVD? 


Digital Versatile Disk (Wszechstronny Dysk Cyfrowy) to pełna nazwa wynalazku, który 
nie tylko zrewolucjonizował standard Home Video, ale otworzył programistom drogę do 
tworzenia gigabajtowych aplikacji. DVD to dysk wyglądający jak zwykła płyta CD, jednak 
mogący pomieścić do 17 GB danych — daje to możliwość zapisu do 8'godzin filmu dobrej 
jakości lub blisko 30 godzin dźwięku o jakości CD, lub nawet do 300 godzin muzyki w for- 
macie mp3. Nadaje się do przechowywania cyfrowej jakości filmu, który z biegiem czasu 
(w przeciwieństwie do kaset wideo) nie traci jakości. 

Standard DVD rodził się dość długo i w trudach, głównie za sprawą rozbieżności po- 
między firmami co do rozwiązań technicznych. Dopiero pod koniec 1996 r. osiągnięto po- 
rozumienie i ruszyła produkcja. 

Na nośniku DVD podobnie jak na starszym CD, dane zapisuje się na jednej spiralnej 
ścieżce. Dzięki zastosowaniu o wiele mniejszych struktur danych, na jednej stronie płyty 
DVD mieści się 7 razy więcej danych. Minimalna długość obszaru Pit może wynosić teraz 
0,4 nm, anie jak w przypadku płyty CD 0,83 nm. Ścieżki na płycie DVD zostały umieszczo- 
ne bliżej siebie — odległość ta zmniejszyła się z 1,6 do 0,74 mikrometra. Żeby przy tak du- 
żej gęstości zapisu istniała możliwość poprawnego odczytu, laser czytnika DVD musi mieć 
mniejszą długość fali. W napędzie CD wykorzystuje się laser o długości fali 780 nm, nato- 
miast w napędzie DVD znajduje się laser 640 nm. 

W wypadku płyt dwuwarstwowych dane zapisane są na dwóch warstwach jednej ze 
stron nośnika. Górna warstwa płyty ma półprzepuszczalną powierzchnię, co umożliwia od- 
czytanie dwóch warstw za pomocą tego samego układu optycznego. Dane zapisane na 
dolnej warstwie można odczytywać równolegle z warstwą górną (cyklicznie zmieniana 
ogniskowa promienia lasera), albo też głowica może czytać dane z jednej ścieżki, a potem 


z drugiej, Dzięki temu możliwy jest nieprzerwany odczyt obrazu wideo zapisanego na obu 
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warstwach płyty. Dwuwarstwowe krążki możemy poznać po złotawym kolorze. Aby uzyskać 
maksymalną pojemność 17 GB, możemy skleić ze sobą dwa dwuwarstwowe dyski. Jednak 
do nagrania czterogodzinnego filmu wystarczy już tylko dwuwarstwowy nośnik o pojemno- 
ści 8,5 GB. Wszystkie nowe napędy mogą odczytać dyski dwuwarstwowe. 

Każde nowe urządzenie DVD jest w stanie odczytać nośniki posiadające dwie warstwy. 
Również w każdym napędzie możemy odczytać dyski dwustronne, wystarczy jedynie prze- 
wrócić nośnik na drugą stronę. Możliwe jest także skonstruowanie odtwarzaczy posiadają- 
cych dwie głowice po stronie górnej i dolnej. Czytniki DVD są wyposażone w system 
podwójnych soczewek, dzięki czemu możliwe jest odczytanie tradycyjnych płyt CD. Urzą- 
dzenia potrafią rozpoznawać jakiego rodzaju nośnik znajduje się w stacji. Obecne napędy 
DVD są już urządzeniami drugiej generacji. Pierwsza generacja nie odegrała zbyt dużej ro- 
li, ze względu na niemożliwość odczytania samodzielnie nagranych płyt CD. W nowych 
urządzeniach DVD zainstalowano drugi laser o żółtej barwie, który już umożliwia odczyta- 
nie takich płyt. Specjaliści uważają, że technika DVD utrzyma się i będzie funkcjonować 
przez najbliższe 20 lat. Jednak w tym okresie pojemność nośników DVD znacząco wzro- 
śnie, dzięki wykorzystaniu niebieskiego lasera o znacznie mniejszej długości fali. Aby nie 
wszystko było tak śliczne, DVD musiało stawić czoła kilku wynalazkom. 


DIVX — dobrze, że się to nie udało 


Od samego początku wzbudzał szalone kontrowersje. Ideą DIVX było stosunkowo ta- 
nie nabywanie płyt, które można jednak odtwarzać jedynie na specjalnych odtwarzaczach, 
płacąc za 48-godzinne okresy oglądania. Technologia miała premierę we wrześniu 1998 r. 
w USA. Do jej wprowadzenia zostało utworzone konsorcjum, w którego skład weszły wy- 
twórnie filmowe oraz producenci sprzętu. Celem było stworzenie standardu opartego na 
technice DVD, który pozwoliłby na skuteczniejsze egzekwowanie należności za oglądane 
filmy. Tak narodził się format DIVX, który według swoich twórców miał same plusy (więcej 
na stronie http://www.divx.com). 

Płyty DIVX są kodowane i można je oglądać jedynie na specjalnych odtwarzaczach, 
droższych o około 100-200$ od odtwarzaczy DVD. Opłacie podlegają czterdziestoośmio- 
godzinne okresy. Opłata wynosi między 3$ a 5$ za jeden okres. Płyty kosztują około 5$ 
i zawierają opłatę za pierwszy okres oglądania. Informacje o oglądaniu są zbierane w pa- 
mięci odtwarzacza i dwa razy w miesiącu są przesyłane do centrali poprzez modem i linię 
telefoniczną, a na ich podstawie wystawiany jest rachunek. Istnieje możliwość wykupienia 
dodatkowego abonamentu, który pozwoli na oglądanie danego filmu bez ograniczeń jed- 
nak tylko na naszym odtwarzaczu. 


Plusy DIVX zdaniem producentów i odbiorców: 

Funkcja DIVX jest traktowana jako rozszerzenie zwykłego odtwarzacza DVD. Kupując więc 
odtwarzacz DIVX otrzymujemy bardziej zaawansowany sprzęt o większych możliwościach. 

Dyski DIVX nie będą wypożyczane lecz kupowane po bardzo atrakcyjnych cenach. Będzie 
więc można mieć w domu filmy, które nas interesują nie martwiąc się o ich przetrzymanie. 

Dyski DIVX będą łatwo dostępne i tanie. 

Premiery filmów na dyskach DIVX będą odbywały się wcześniej niż na innych nośni- 
kach takich jak DVD czy kasety wideo 


Minusy: 
Odtwarzacze DIVX będą droższe niż odtwarzacze DVD o co najmniej 100$. Jak na ra- 
zie jest zaledwie kilka działających odtwarzaczy i nie można ich jeszcze kupić. 
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Przyjęta polityka cenowa i wydawnicza jest niekorzystna dla konsumentów, a ceny są 
atrakcyjne jedynie pozornie. 

Dyski DIVX nie będą zawierały dodatków takich jak płyty DVD. 

DIVX rezygnuje z wersji widescreen na rzecz prostszego formatu Pan 8. Scan. 

Wymagane jest posiadanie linii telefonicznej. 

Godne uwagi jest to, iż jeśli DIVX rozpowszechniłby się jak choćby standard VHS to pod 
bardzo dużym znakiem zapytania stałaby dalsza egzystencja wypożyczalni kaset wideo. 

Wszelako nastał piękny czerwcowy poranek i jak podały ku uciesze rzeszy internautów 
serwisy zajmujące się problematyką kina domowego, jedna z największych firm rozprowa- 
dzająca w USA odtwarzacze DIVX zrezygnowała z jego promocji. W ślad za tym pomysł 
z płatnym oglądaniem filmów padł. Trudno wprost opisać euforię jaka zapanowała na za- 
granicznych grupach dyskusyjnych. 


DVD-Video 


Odtwarzacze DVD-Video dysponują różnymi zabezpieczeniami przed kopiowaniem, od 
mechanizmu analogowego, który zakłóca synchronizację urządzenia nagrywającego, aż 
po zabezpieczenia cyfrowe czyli szyfrowanie. Kolejnym zabezpieczeniem przed kopiowa- 
niem jest tzw. kod regionu, dzięki któremu producent filmów może w różnych częściach 
świata wyznaczyć inną datę premiery filmu. Ziemia podzielona jest na sześć regionów. 

1. Kanada, U.S.A, Terytoria Stanów Zjednoczonych (np. Alaska) 

2. Japonia, Europa, Południowa Afryka, Środkowo-Wschodnia Afryka (z Egiptem) 

3. Południowo-Wschodnia Azja, Wschodnia Azja 

4, Australia, Nowa Zelandia, Wyspy Pacyfiku, Środkowa Ameyka, RPA, Karaiby 

5. Kraje dawnego ZSRR, Półwysep Indyjski, Afryka (także Północna Korea, Mongolia) 

6. Chiny 

Istnieją jednak filmy z opcją 0. Dyski z takim oznaczeniem można odtworzyć w dowol- 
nym napędzie niezależnie od strefowania. Trzeba także dodać, iż można spotkać się z pro- 
dukcjami z cyferkami np. 2, 3, 5. Oznacza to, iż w opisanych strefach dysk będzie czytany 
poprawnie w odtwarzaczu. Zwyczajowo filmy wydane w strefie 1 mają premierę w regionie 
2 po około 10 miesiącach. 

Następną ciekawą funkcją w filmach DVD-Video jest możliwość oglądania tej samej 
sceny z różnych kamer. Podobną funkcję przewidziano wcześniej dla zapaleńców widowisk 
sportowych, jednak rozwiązanie na DVD jest ciekawsze. W naszej strefie istnieje kilka tytu- 
łów z tą opcją (np. koncert Metallicy z 1997 roku). Rozwiązanie rozpowszechnione zostało 
wśród filmów XXX (głównie region 0). 


DVD-Audio 


Drugim obszarem zastosowania nośników DVD jest branża audio. Standardowa płyta 
CD pozwala na zapisanie 70 minut muzyki w stereo. Nowy standard DVD-Audio, który po- 
winien się rozpowszechnić do 2000 roku, oferuje dźwięk przestrzenny Dolby Surround. 

Ważnym zastosowaniem standardu DVD-Audio są reprodukcje koncertów z filharmonii 
i występów estradowych. Co prawda dźwięk stereo na płycie CD wystarczył do takich re- 
produkcji, ale akustyka normalnego pokoju musi zostać nadrobiona przez dźwięk Surro- 
und. Wynikiem jest nieznana dotychczas naturalność, wierność odwzorowania i precyzja. 
Wielu entuzjastów muzyki stwierdza: wszystko czego mogą dostarczyć najlepsze urządze- 
nia stereofoniczne pozostaje daleko w tyle. W planach jest również wersja ulepszona tego 
standardu DVD-SuperAudio, która umożliwi odtwarzanie dźwięku przestrzennego z często- 


tliwością próbkowania 96 kHz i 24-bitową głębią. «5 
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Z uwagi, że płyta DVD ma tak dużą pojemność, która pozwala na zapisanie pełnome- 
trażowego filmu o bardzo wysokiej jakości z dźwiękiem Dolby Digital (AC3), wielkie wytwór- 
nie filmowe od początku wykazywały duże zainteresowanie nowym nośnikiem. Oczywiście 
film znajdujący się na płytce DVD musi mieć format skompresowany, w tym wypadku sto- 
suje się standard MPEG2 o współczynniku kompresji dochodzącym nawet do 1:200 przy 
zerowej utracie jakości. Filmy MPEG2 maja rozdzielczość 720x480 pikseli. 

Z myślą o filmach video firma Dolby Laboratories opracowała standard dźwieku o na- 
zwie Dolby ProLogic. System ten wykorzystuje układ kanałów "5.1". Zasada działania tego 
systemu jest bardzo prosta, oprócz głośników lewego i prawego, możemy znaleźć jeszcze 
tylne odpowiedniki kanału lewego i prawego, oraz subwoofer i głośnik dialogowy. Jedną ze 
starszych technik zapisu dźwięków jest MPEG2-Audio, wykorzystuje on układ kanałów 
"7,1", tzn. pięć z przodu, dwa z tyłu + subwoofer, jednak wysoki współczynnik kompresji 
powoduje, że dźwiek ten jest niezbyt wysokiej jakości. Kontrpropozycją dla MPEG2 jest Do- 
Iby Digital (AC3), który został wprowadzony przez wielkie wytwórnie filmowe do DVD, choć 
wedlug planów konsorcjum DVD na świecie miały się rozpowszechnić filmy z MPEG2-Au- 
dio. AC3 podobnie jak ProLogic wykorzystuje układ kanałów "5,1", jednak zasadnicza ró- 
żnica polega na cyfrowym zapisie dźwieku o jakości przewyższającej MPEG2. 

Blisko trzy lata po premierze standardu DVD, 9 marca 1999 r. w Tokio została przyjęta 
specyfikacja płyty audio w formacie DVD. Jak można się było spodziewać dobrze wykorzy- 
stano pojemność nośnika, zakładając wysokie parametry techniczne. Oto najważniejsze 
z nich: 74 minuty lub więcej nagrania z najwyższą jakością na dysku jednostronnym jedno- 
warstwowym — jest to pozornie niewiele. DVD-Audio pozwala jednak na zapis w częstotli- 
wości do 192 kHz w rozdzielczości próbkowania 16, 20 i 24 bity. Te parametry dla płyty CD 
wynoszą odpowiednio 44.1 kHz i 16 bitów, a w profesjonalnym montażu audio wykorzystu- 
je się próbkowanie 96 kHz i dźwięk sześciokanałowy. Przewidziano również bardzo boga- 
te możliwości multimedialne np. napisy, klipy wideo, prezentacje zdjęć i inne. 

Niestety, zamiast upychać na dyskach kolejne nagrania zaoferowano jedynie podwyż- 
szenie ich jakości. Wiele osób miało nadzieję, na to iż dzięki technologii DVD będą mogły 
kompletować dyskografie ulubionych wykonawców na kilku zaledwie płytach. 

Jest już konkurencja dla formatu DVD-Audio. Jest nią system wspierany przez firmę So- 
ny system SuperAudioCD. Jest to rozwinięcie standardowej płyty CD o większej pojemno- 
ści i jakości. Nowy standard jest przewidziany jako audiofilska wersja CD, za jego popula- 
ryzacją zaś przemawia możliwość tworzenia płyt dwuwarstwowych pozwalających uzyskać 
zgodność z obecnymi czytnikami CD. Na jednej warstwie znajdzie się zwykła płyta CD, a na 
drugiej jej wersja w formacie SACD. Przeciw przemawia jednak cena urządzenia — bagate- 
la — 5 tys. USD i mała dostępność urządzeń i płyt. 


Nagrywalne płyty DVD 


Urządzenia DVD nie zastąpią na razie magnetowidów. Nagrywanie z kodowaniem 
MPEG2 w czasie rzeczywistym jest jeszcze zbyt skomplikowane i stać na nie tylko wytwór- 
nie filmowe. Trwają za to intensywne prace nad stworzeniem nowych zapisywalnych nośni- 
ków. Na razie ustalono jeden standard takiego zapisu danych, choć istnieją jeszcze inne za- 
pisywalne nośniki. Wielki bałagan powoduje to, że tylko DVD-R można odczytać w normal- 
nym odtwarzaczu, a wszystkie inne nośniki wymagają napędu indywidualnego. Według pro- 
gnoz ekspertów sytuacja ta nie zmieni się przez kilka najbliższych lat. Poważniejsze zmiany 
nastąpią wraz z zastosowaniem nowych niebieskich laserów, które umożliwią indywidualny 
zapis danych do 15 GB. Jednym z faktów jest, że do zapisu danych na płytach DVD- 


RAM/RW wykorzystuje się technologię Land-and-Groove-Recording. Podczas odczytu płyty, 
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każdy błąd może być bardzo szybko skorygowany, lecz przy zapisywaniu płyty, gdy laser 
opuści ścieżkę, nośnik ulegnie zniszczeniu. Z tego względu zapisywalne nośniki DVD mają 
już pierwotnie zdefiniowane ścieżki, co umożliwia poprowadzenie lasera podczas zapisu. Na 
nagrywalnych płytach CD wykorzystuje się jedynie zagłębienia (groove). Nowa technologia 
pozwala jednak na wykorzystywanie wypukłych obszarów nośnika (land). Z uwagi na ko- 
nieczność zapewnienia wysokiej precyzji podczas zapisu, większość zapisywalnych płyt 
DVD umieszczana jest w obudowach (cartridge), co uniemożliwia ich odczyt w normalnym 
odtwarzaczu. Jako standard zapisywanego nośnika konsorcjum DVD uznało DVD-RAM, któ- 
ra ma pojemność 2,4 lub 5,2 GB i może być wielokrotnie zapisywana. Przyszłe generacje 
nośników powinny być kompatybilne z tym standardem. Oprócz tego istnieją jeszcze płyty 
DVD-R jednokrotnego zapisu, oraz wykorzystujące technologie Phase Change DVD-R/W 
oraz DVD+RW. Technologię zapisu DVD-RW wspierają HP. Philips oraz Sony. 
























Utandard Producenci Pojemność Zalety Wady 
GB na stronę 
DVD-RAM |Hitachi, Panasonie, | 2,6 Pierwszy i Niższa pojemność; obecne napędy nie 
Toshiba dominujący czytają tych dysków, cena napędu 3265 zł 
DVD+RW _|HP, Mitshubishi, Większa obecne napędy nie czytają tych dysków, na 
Philips, Ricoh, pojemność razie standard „papierowy”, brak nawet 
Sony, Yamaha ilepsze osiąginiż | modeli pokazowych, prognozowana cena 


DYD-RAM napędu to 3000 — 5000 USD 
Obecne napędy za drogi - napęd DYR-S101 
DVD czytają te kosztuje 169359 USD 

dyski 

Duża pojemność | zgodność i cena nieznana 


DVD.R/W  |Pioneer 
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Pod koniec maja 1999 firma Hewlett-Packard rozpoczęła produkcję pierwszej wypalar- 
ki DVD - DVD+ReWritable (DVD+RW), oznaczonej symbolami HP DVD Writer 3100i. Ma 
ona umożliwić zapisywanie do 3 GB danych lub 100 minut wysokiej jakości filmu. Oprócz 
obsługi standardu, napęd HP ma zapewnić także obsługę krążków DVD-ROM, DVD Video, 
CD-RW, CD-Recordable (CD-R), CD-ROM i CD audio. Przewidywana cena czystego krążka 
DVD+RW będzie wynosić około 30$, a samego napędu 699$. HP DVD Writer 3100i ma być 
wewnętrznym napędem z interfejsem SCSI o prędkości zapisu 1,25X DVD czyli 1,7 MB/s, 
co odpowiada jedenastokrotnej nagrywarce CD-RW. 


Gry na DVD 


Sprawa jest w powijakach — tytuły gier wydanych na DVD można policzyć na palcach. 
Jednym z nich jest wyprodukowany w Polsce REAH. Pomimo ciągłego rozwoju technologii 
DVD producenci gier niechętnie nań patrzą. Rozwiązaniem może być powrót do łask gier 
wydawanych na kilku płytach. Sprawa nie dotyczy użytkowników konsol. DVD będzie za- 
stosowany w nowych konsolach Sony PlayStation 2 i Nintendo Dolphin. 


SPRZĘT STACJONARNY 


Za najprostsze modele odtwarzaczy płacimy około 2000 zł. Ceny lepszych zaczynają 
się od 3000 zł, zaś topowe modele — ponad 10,000. Do odtwarzacza najlepiej zakupić od- 
powiedni telewizor (najlepiej 100 Hz), a także system specjalnych głośników i porządny 
wzmacniacz z dekoderem Dolby Digital/ProLogic. Po podliczeniu wydatków okaże się, iż 
na małe kino domowe trzeba poświęcić ponad 25,000 zł. A to przecież jeszcze nie wszyst- 
ko! Pozostają koszty filmów, a te są skandalicznie drogie. Ich ceny wahają się między 75 zł 
a 140 zł. Równocześnie, za sprowadzenie filmu ze strefy 1, zapłacenie za przesyłkę z USA 
i danie napiwku listonoszowi wydajemy około 70 zł. Do tego dochodzą specjalne akcje pro- 
mocyjne, uprawniające do specjalnych rabatów. Wszystko to dzięki sklepom internetowym 


(np. Amazon http://www.amazon.com). 
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Oczywiście napęd kupiony w polskim sklepie przeznaczony jest tylko dla filmów ze 
strefy 2 — oglądanie pozostałych wymaga przeróbki, której dokonujemy na własne ryzyko, 
tracąc gwarancję. Operacja kosztuje ok. 400 zł, ale ceny za przeróbkę spadają. 


DVD PRZEZ KOMPUTER 


Koszt odtwarzacza komputerowego to 300-400 zł, dobra karta dekodująca to ok. 500 
zł. Wniosek jest prosty — taniej i w gruncie rzeczy to samo możemy mieć na ekranie moni- 
tora. Zaoszczędzone pieniądze można przeznaczyć na inne zakupy. Oczywiście oglądanie 
filmów na piętnastocalowym ekranie trochę mija się z celem, ale większość kart wyposażo- 
na jest w specjalne wyjście, umożliwiające przenoszenie obrazu i dźwięku na telewizor. 


e 
Wymagania sprzętowe 

Potrzebujemy procesor co najmniej Pentium (gdy korzystamy ze specjalnej karty deko- 
dującej), zaś Pentium Il albo mocny Celeron o ile wolimy programowe odtwarzanie filmów. 
Drugim punktem jest wybór i zakup napędu DVD. Instalujemy go identycznie jak tradycyj- 
ny CD. Urządzenia DVD wyposażane są w interfejsy ATAPI i SCSI-2, jak również gniazdo 
audio, umożliwiające odtwarzanie płyt CD-Audio. Transfer urządzenia DVD drugiej genera- 
cji wynosi ok. 2,7 MB/s, i jest określany jako 2x. Podczas odczytu płyt CD transfer ten wzra- 
sta do 3 MB/s, co odpowiada napędowi CD o szybkości 20x. 

Na rynku są jednak są spotykane napędy 5x, a coraz częściej i 6x. W ofertach prezen- 
towane są też reklamy napędów 8x, które pojawią się w handlu prawdopodobnie dopiero 
pod koniec bieżącego roku. Należy pamiętać, iż filmy są odtwarzane zawsze z prędkością 
1x (około 1340 MB)/ 8). 


Dekodery MPEG 


Słabszy komputer nie da sobie rady z dekompresją filmu w czasie rzeczywistym — po- 
trzeba specjalnej karty. Najbardziej znane to M3309 DVD Player Card, RealMagic 
MPEG2/DVD, TrueBlue VF64-DVL, TrueBlue VF64-DVC, Dooin Cool DVD, CineMaster 2.2, 
Creative Dxr2 czy Creative Dxr3. 

Zestawy niewiele się różnią i trudno polecić jakiś konkretny. Jedne prezentują się lepiej 
na monitorze, inne na telewizorze, niektóre mają wbudowane liczniki zmian stref, inne nie. 
Wtajemniczeni wiedzą, że napędy dwukrotne oraz pięciokrotne sprzedawane przez Creati- 
ve są odpowiednikami czytników firmy Panasonic. Nowy napęd sześciokrotny to odpowie- 
dnik napędu firmy Hitachi, konkretnie modelu pokazowego, który nie będzie kierowany do 
handlu (GD2800). 

Najlepiej różnice w napędach widać gdy porównaniu podda się produkty jednego pro- 
ducenta, na przykład firmy Creative Labs. 


Napęd5xDVD Napęd 6xDVD 


prędkość CD 32x 24x 

czas dostępu DVD 140 ms 180 ms 
czas dostępu CD 90 ms 120 ms 
regionalizacja jest nie ma 


W wypadku modelu Encorex5 użytkownik może zmienić bez kłopotów numer strefy 
pięciokrotnie, a później musi iść do serwisu, po interwencji którego można jeszcze cztery 
razy dokonać poprawek. Co równie ciekawe napęd rzekomo wolniejszy jest... szybszy! 
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Sposoby obejścia zabezpieczenia regionalnego 


Wystarczy poszukać w internecie by natknąć się na stronę z poszukiwanymi plikami. 
Istnieje bardzo dobra strona we Francji, gdzie można namierzyć oprogramowanie do wszy- 
stkich praktycznie komputerowych DVD (zainteresowanym możemy podać adres w pry- 
watnej korespondencji). Podobnie jak w wypadku modeli stacjonarnych, przeprogramowa- 
nie urządzenia wiąże się z utratą gwarancji. 

Nie każdy czytnik wymaga ściągania setek kilobajtów programów, np. zestaw Sony Re- 
alMagic zadowala się podmianą jednego pliku DLL w katalogu systemowym Windows. 

Uwaga! Przy oglądaniu na telewizorze filmów ze strefy innej niż 2, obraz może być po- 
przesuwany i niepoprawny. Spowodowane jest to innym systemem, w którym pracuje 
odbiornik niż pierwotnie zakładano. Rozwiązaniem jest ściągnięcie z sieci programu o na- 
zwie Remote Selector (http://www.visualdomain.net). 


A jak wygląda sprawa kart dekodujących? Zerknijmy na porównanie dwóch popularnych 
dekoderów: karty Creative Dxr3 oraz RealMagic (alias MagicStar). Oba produkty mają podob- 
ny wygląd. Produkt Creative zawiera zmodyfikowany chipset Sigma Designs. Niektórzy mo- 
gą pomyśleć, iż to inny nadruk na układzie, ale są rozbieżności, na przykład maksymalna roz- 
dzielczość odtwarzanego obrazu (RealMagic — 1280x1024, Creative Dxr3 — 1600x1200). Pro- 
dukty różnią się bowiem oprogramowaniem: karta Creative nie posiada możliwości pracy 
w Windows NT, a zastosowane w Dxr3 oprogramowanie jest bardziej rozbudowane i posiada 
więcej możliwości. Obydwa dekodery mają inne wymagania sprzętowe — karcie Realmagic 
wystarczy procesor Pentium 133, natomiast do produktu Creative potrzeba P166. 

Karta Creative zawiera dwa wewnętrzne wejścia audio zgodne ze standardem MPC2 
(użyteczne kiedy mamy dwa napędy dysków laserowych), a Realmagic posiada jedno. Pozo- 
staje też kwestia wyposażenia i instrukcji, które w produkcie Creative jest o wiele bogatsze. 


Dekoder DXR3 RealMagic 
Chipset CT6826 (Sigma Designs) Sigma Designs 
Procesor (minimum) Pentium 166 Pentium 133 
Miejsce na dysku 10 MB 2 MB 

Instrukcja bogata (też po polsku) uboga 

System operacyjny Windows 95/98 Windows 95/98/NT 
Wejście MPC dwa jedno 
rozdzielczość ekranu 1600x1200 1280x1024 


Najpopularniejsze modele DVD i kart dekodujących dostępnych na polskim rynku: 
Creative DVD5240 

Hitachi GF-1000, GF-1050, GF-1055, GD-2000, GD-2500 

LG Electronics DRD-820B DVD-ROM, DRD-841B DVD-ROM, DRD-8060B DVD-ROM 
Panasonic SR-8583-B DVD-ROM, LF-D101 DVD-RAM / PD 

Philips DRD5200 DVD-ROM 

Pioneer A01, A02, U01, U02, DVD-102/A02(302/U02), DVD-1038, DVD-303S8 SCSI 
Toshiba SD-M 1002, SD-W 1101, SD-M 1102, SD-M 1202 

SD-M 1212 DVD-ROM 

Samsung SDR-230 DVD-ROM, SDR-430 DVD-ROM, SD-604 DVD-ROM 

SONY DVD model DDU220E DVD-ROM, DDU230E DVD-ROM 

Zestawy DVD: 

Creative Encore PC-DVD 6x z Dxr3 

Creative Encore 5x — DVD5240E 
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SOFTDEKODERY 


Są to specjalne programy potrafiące wykorzystać do potrzeb dekodowania plików za- 
pisanych na płycie DVD przy pomocy mocy obliczeniowej komputera. Warto się nimi zain- 
teresować w wypadku posiadania mocnej maszyny (dobry Pentium II lub Celeron), a bra- 
ku zasobów pieniężnych na zakup specjalnej karty dekodującej. 


Najpopularniejsze programy dekodujące 


1. Power DVD 

Jeden z najciekawszych programowych dekoderów DVD. Pozwala oglądać nie tylko fil- 
my, ale również klipy w jednym z kilku obsługiwanych formatów multimedialnych (.mpg, 
.ac3, .m2p). Funkcjonalne menu pozwala wykorzystać wszystkie funkcje nawigacji formatu 
DVD oprócz przewijania do tyłu. 

Program nie odmawia współpracy z żadną z popularniejszych kart graficznych, dodat- 
kowo potrafi wykorzystać specjalne funkcje oparte na układach SIS6326 i S3Savage. 
Wsparcie dla sprzętu to zdecydowanie mocna strona programu, potrafi obsłużyć nie tylko 
dodatkowe funkcje karty graficznej, ale również dźwiękowej (wyjście wielokanałowe 
i S/PDIF) i procesora (nawet Pentium III). Dzięki specjalnemu oknu informacyjnemu można 
uzyskać informacje nie tylko o używanych funkcjach sprzętowych, ale również o aktualnie 
odtwarzanym materiale. Dosyć łatwo można zmienić ustawienia regionalne, program sam 
o tym powiadomi i zaproponuje zmianę, która może być dokonana jedynie 5 razy, jednak 
w internecie można znaleźć programy pozwalające ominąć tę niedogodność. 

Power DVD ma stosunkowo niewielkie wymagania sprzętowe, już na Pentium Il 300 
z porządną kartą graficzną można oglądać filmy znakomitej jakości. Największym manka- 
mentem jest nie najlepiej zrealizowana funkcja obniżania częstotliwości próbkowania 
dźwięku z 48 kHz do 44.1 kHz, co powoduje, że na kartach dźwiękowych nie obsługują- 
cych wyższego formatu poziom szumów dźwięku jest bardzo wysoki. Nowością jest wspar- 
cie ze strony oprogramowania dekodowania dźwięku AC3. Jedynym warunkiem, aby mo- 
żna było korzystać z tego rodzaju dźwięku jest posiadanie odpowiedniej karty dźwiękowej 
na przykład Sound Blaster Live z wyjściem cyfrowym. 


plusy: 

Bogate wsparcie dla sprzętu 

Okno informacyjne o odtwarzanym materiale 
Zadowalająca jakość dekodowania już na PII300 
Regulacja jasności 

Łatwa zmiana regionów i "reset" licznika zmian 


minusy: 
Brak przewijania do tyłu 
Wysoki poziom szumów na niektórych kartach dźwiękowych 


W internecie 

PowerDVD ver. 2.0 

PowerDVD ver. 1.60 evaluation 
PowerDVD ver. 1.50 evaluation 
PowerDVD 1.5 
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2. CineMaster DVD Player 

Największy konkurent PowerDVD, czasem uważany za lepszy głównie ze względu na 
jakość dekodowanego obrazu. Mogą występować problemy przy niektórych konfigura- 
cjach sprzętowych. Nie zmienia to jednak faktu, że jeśli na danym sprzęcie program da się 
uruchomić, to jego użytkownik będzie z niego raczej zadowolony. Chcąc prawidłowo skon- 
figurować program, po instalacji trzeba zajrzeć do Panelu Sterowania, gdzie pojawia się no- 
wa ikona. Jej uruchomienie pozwala na wybór wielu interesujących opcji między innymi 
ustawień regionalnych (program instaluje się domyślnie dla regionu 1). 

Program oferuje dobrą jakość dekodowanego obrazu, wymaga do tego jednak moc- 


nego procesora n 


a przykład Pentium Il 350 — 400 MHz. Ciekawą funkcją jest możliwość 


zmiany jakości dekodowania obrazu. Wpływa to znacząco na zmniejszenie zapotrzebowa- 
nia programu na moc procesora, odbywa się to jednak kosztem jakości. 
Istnieje możliwość obejrzenia zawartości płyty z podziałem na rozdziały i przejście do 


dowolnego z nich, 


co czasami pozwala znaleźć materiały, do których nie można się dostać 


z menu płyty. Ciekawą cechą jest również wymiana engine'u dekodującego na nowszą 
wersję, odpowiednio przygotowane pakiety wraz z instrukcją instalacji można znaleźć w in- 


ternecie. 
Największym 


minusem są problemy z niektórymi typami kart graficznych, w oknie 


gdzie powinien pojawić się film, widać żółte pasy. Czasem pomaga zmiana rozdzielczości, 
innym razem sterowników, lub wymiana karty graficznej. Nie najlepsze wrażenie robi obsłu- 
ga opcji programu. Podczas odtwarzania filmu przyciski reagują z kilkusekundowym opóź- 
nieniem. Mimo wszystko jest to ciekawa propozycja dla osób, które chcą za niewielkie pie- 
niądze oglądać filmy DVD. 


plusy: 


Dobra jakość obrazu 

Możliwość regulacji jasności i kolorów 

Bogate możliwości ustawień 

Możliwość przeglądania zawartości płyty "od tyłu” 
Możliwość wymiany engine-u 


Możliwość zm 


minusy: 


iany jakości dekodowania 


Ociężała praca menu 
Nie najlepsza współpraca z niektórymi kartami graficznymi 
Ustawienie regionów w Panelu Sterowania 


W internecie 
Software Cine 
Software Cine 


Master 98 DVD Player — cinemaster98.zip — 6,33 MB 
Master DVD Player ver. 1.0 3j — cinemaster103].zip — 6,15 MB 


3. Xing DVD Player 

Firma Xing Tech to znany producent programowych dekoderów i enkoderów różnych 
formatów obrazu i dźwięku. Do dziś chyba najlepszym z dekoderów MPEG1 jest właśnie 
produkt tej firmy. Wymaga on jednak, by nasza karta graficzna miała certyfikowane sterow- 
niki — największe problemy są z kartami posiadającymi wyjście telewizyjne. Znane są też 
kłopoty z odtwarzaniem filmów na kartach z chipem Permedia. 

XingDVD sprawdza ustawienia regionalne z tymi zapisanymi w systemie, dosyć trudno 


jest je więc zmien 
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podobnie też dźwięk. Bogate możliwości ustawienia parametrów programu pozwalają wy- 
korzystać maksymalnie posiadany sprzęt. Bardzo możliwe, że manipulacja ustawieniami 
pozwoliłaby uniknąć problemów z kartą dźwiękową i częścią problemów z grafiką. Czeka- 
my więc na wersję 3.0. 


plusy: 
Bogate możliwości konfiguracji 


minusy: 

Problemy w niektórych konfiguracjach sprzętowych 

Problem z kodowaniem Macrovision 

Problem ze zmianą regionów (informacja odczytywana z systemu) 


W internecie 
Xing DVD Player ver. 2.0.3 — xing_player203.exe — 1,14 MB 


Inne odtwarzacze programowe 
Zoran SoftDVD ver. 2.10 — zoran210softdvd.zip — 2,63 MB 
WinDVD ver. 1.0 — win_dvd10.zip — 5,85 MB 


CO I JAK OGLĄDAĆ? 


Przed zakupieniem DVD należy zastanowić się nad sytuacją na rynku filmowym. Duże 
filmowe produkcje mają premierę najpierw w USA i Kanadzie. W chwili obecnej w najwięk- 
szym sklepie wysyłkowym internetu — Amazonie, oferta sięga ponad 2000 pozycji, a w przy- 
gotowaniu są setki kolejnych. I nie chodzi tu wyłącznie o modne i najnowsze filmy! Specja- 
liści odświeżają i wydają na nowo nawet filmy z lat 30 i 40 uważane za klasyki XX wieku. 
Niestety, często zapał wielkich studiów kończy się na przeniesieniu filmów na srebrne krąż- 
ki, bez wprowadzania ścieżek w systemie Dolby Stereo. Na szczęście takich pozycji jest 
zdecydowana mniejszość. 

Co jeszcze daje nam DVD? Oprócz wspaniałej jakości obrazu i dźwięku, mamy zazwy- 
czaj możliwość wyboru języka, w którym wyświetlane są napisy. Filmy wydawane w regionie 
1 często mają także opcję dubbingu w jednym z trzech popularnych tam języków: angiel- 
skim, francuskim i hiszpańskim, co w strefie 2 jest sytuacją bardzo rzadką. Popularnym zja- 
wiskiem jest też wydawanie całych serii filmów, bądź dzieł reżyserskich w specjalnych opa- 
kowaniach tzw. boxach. Z takiej oprawie wyszły na rynek strefy 1 między innymi: trylogia 
"Szklanej Pułapki” Bruce Willisem; zaś z okazji XX rocznicy zapoczątkowania serii o przyby- 
szach z głębin kosmosu czteropak "Obcego" ze specjalnymi kartami kolekcjonerskimi. Uka- 
zało się też siedem filmów Stanleya Kubricka, m.in. "Mechaniczna pomarańcza” i "Odyseja 
kosmiczna 2001”. W planach jest wydanie ośmiopaka z serią Horrorów z Ulicy Wiązów. 
Z zapowiadanych tytułów ukazał się już przebój kinowy lata "Matrix", później "Czas apoka- 
lipsy”, a plotki mówią o wydaniu filmów spod znaku Star Wars już na Gwiazdkę. 

W Polsce niestety na rynku znajduje się niecałe 200 tytułów... W dodatku część filmów 
wydawanych w Europie nie posiada polskiej wersji językowej. Dziwne? Chyba niespecjal- 
nie, zważywszy na to, iż klienci, a co za tym idzie rynek nie jest jeszcze w pełni przygoto- 
wany na posiadanie DVD. Z czasem jednak może się to zmieni. Już niebawem na rynku 
ukaże się "Titanic", "Totalna magia”, 'Egzorcysta”, a także polskie klasyki komediowe jak 
"Miś" czy "Rejs”. Nie zapomniano także o talentach Bogusia Lindy — po "Demonach wojny” 


także "Sara" znajdzie się na półkach sklepowych. 
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JAK I GDZIE KUPOWAĆ FILMY? 


Dzięki internetowi możemy zamówić praktycznie każdy film w jednym z sieciowych 
sklepów. Wystarczy trochę chęci, karta płatnicza VISA lub Mastercard i dużo czasu na 
przejrzenie przebogatych ofert. Po złożeniu zamówienia pozostaje odczekać około 10 dni 
i w skrzynce znajdujemy zawiadomienie o przesyłce oczekującej na poczcie. A później już 
tylko oglądać... oczywiście po angielsku, ale to tylko dodatkowy atut — dubbing sucks. Pa- 
miętajmy jednak, iż filmy na DVD to nie tylko Hollywood i superprodukcje. Wiele mało zna- 
nych wytwórni specjalizujących się w niskobudżetowych przedsięwzięciach oferuje swoje 
kity na DVD, licząc, że się ktoś nabierze. 

W Polsce w każdym większym mieście w sklepach muzycznych i supermarketach oraz 
Empikach pojawia się coraz więcej płytek. Niezdecydowanym pomogą wypożyczalnie ka- 
set wideo — głównie te w dużych sieciach jak Hollywood Video czy Blockbuster Video. 
W stolicy nie ma praktycznie problemów ze znalezieniem interesującej nas płyty (oczywi- 
ście tylko z regionu 2). Wypożyczenie filmu na dwa dni kosztuje około 9 zł. 


CIEKAWE LINKI 


Oto jedne z ciekawszych stron dotyczących DVD (kolejność przypadkowa): 
http://www.dvd.info.pl 

http://www.allcom.pl 

http://vww.amazon.com (strefa 1, filmy) 
http://www.dvdempire.com (strefa 1, filmy) 
http://www.dvdworld.co.uk (strefa 2, filmy) 
http://www.r2-dvd.org (strefa 2, filmy) 
http://www.dvd.com.pl 

http://www.dvdfile.com 
http://www.falco.com.pl/dvd.html 
http://www.intel.com.pl/solutions/tech/dvd.htm 
http://www.imation.com/dsp/optical/dvd/techbull.html 
http://www.dvdforum.org 
http://user17.promise.com 
http://windoms..sitek.net/—freeuser/dvdsoft.html 
http://www.kki.net.pl/—dyplom/index/dvd.htm 
http://www.cyber.com.pl/archiwum/7/a5.htm 
http://vww.c-cube.com/technology/dvd.html 
http://www.mpeg.org/pointers/DVD 
http://www.icdia.org/dvdfaq02.html 
http://www.unik.no/—robert/hifi/dvd/ 
http://www.dvdfocus.com 
http://vww.dvdcenter.com 


Piszcie do mnie: michal©gromit.pmc.com.pl 


PS. W tekście wykorzystano materiały firmy Allcom z Wrocławia, atakże serwisu 
DVD.info.pl. Dziękujemy. 
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Marek Lenarcik „Baton” 


THE MATRIX 


Budzisz się rano zlany potem... Znowu miałeś dziwne sny.... Nie pamiętasz do końca o co 
chodziło, ale tak naprawdę boisz się wnikać... Spoglądasz przez okno... Ludzie jak mrówki spie- 
szą się do pracy... Jest szaro, ciemno i bardzo brudno. Od paru dni nieustannie pada deszcz. 
Spokój, ciszę i harmonię niespodziewanie przerywa światło błyskawicy połączone z niewyobra- 
żalnym hukiem... Wstajesz, drapiesz się po głowie i kręcąc nią z miną pełną zwątpienia rozglą- 
dasz się po pokoju... Na ziemi leżą jakieś brudne ciuchy. Koło łóżka walają się butelki, a na sto- 
le resztki białego proszku po wczorajszej libacji... Gdzieś w kącie między podartymi ubraniami 
wala się sprzęt VR z kryjącą się w nim piekielnie ostrą blondyneczką... Nie wiesz czy masz się 
śmiać czy płakać... Wiesz, że gdziekolwiek nie pójdziesz, z kimkolwiek nie porozmawiasz i tak 
wszystko będzie tak jak dawniej... Wiesz, że cokolwiek byś nie zrobił to i tak nie wydostaniesz 
się nigdy ze świata snów, marzeń i nigdy nie kończącej się iluzji. Świat złudzeń jest jedynym ja- 
kim znasz. | wiesz, że zawsze tak będzie... | wiesz, że nigdy nie poznasz prawdy... I wiesz, że nig- 
dy nie uciekniesz przed złudzeniami... | wiesz... że nigdy tak naprawdę nie istniałeś... 


THE MATRIX 


O Matrixie zaczęło już być głośno na początku 1999 roku. Wszystkie liczące się wydaw- 
nictwa na rynku amerykańskim pisały o tej superprodukcji z tym większym podekscytowa- 
niem, im mniej czasu zostawało do premiery. Setki tysięcy uzależnionych od iluzorycznych 
złudzeń kreowanych przez matrycę osób pognało do kina by zobaczyć najnowsze dzieło 
braci Wachowskich. Opinie zarówno widzów jak i recenzentów były niezwykle pozytywne. 
Jak się okazało był to jeden z najbardziej kasowych filmów ostatnich lat. 

Można powiedzieć, iż jest to zwykły film science-fiction, który przyciągnął do kin tłumy 
tylko dlatego, że został odpowiednio nagłośniony. Można z kolei powiedzieć, że na sukces 
filmu zapracował sztab techników odpowiedzialny za efekty specjalne. Wreszcie, że tłumy 
do kin przyciągnęło nazwisko aktora Keanu Reevesa. Albo, że wystarczył świeży pomysł 
i odpowiednia realizacja*). To wszystko to tylko połowa czynników składających się na suk- 
ces filmu. Druga połowa to moim zdaniem mnogość interpretacji. Każdy odbiera go ina- 
czej! Właśnie to powoduje, że film ten można oglądać wciąż i na okrągło. 


*) Realizacji się nie czepiam, ale pomysł świeży nie jest. Twórcy byli zainspirowani jedną z ostatnich 
produkcji Davida Cronenberga: "eXistenZ". 
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TROCHĘ FILOZOFII 


Matrix można potraktować jako dzieło o wyraźnie naokreślonych wartościach filozoficzno- 
moralno-religijnych. NEO — tytułowy bohater, jest wybrańcem. Jedynym spośród milionów. 
Długo oczekiwanym zbawicielem, w którym pokładane są nadzieje ludzkości. CYPHER to zaś 
odpowiednik Judasza — trzynastego apostoła, który wg Pisma Świętego sprzedał Jezusa za 
13 srebrników. W filmie Cypher sprzedaje nie tylko NEO lecz całą grupę buntowników za mo- 
żliwość powrócenia do iluzorycznego świata i dalszego życia w "religijnej" nieświadomości, 
realnej nierzeczywistości. Natomiast LUCIPHER (wg Biblli Chrześcijańskiej to anioł, który od- 
wrócił się od Boga sądząc, że ma wystarczająco dużo mocy aby sam być bogiem. Wg Pisma 
Świętego (przedstawiającego przeciwny 
punkt widzenia), Lucyfer to drugi po Szata- 
nie z czterech buntowników — władców pie- | 
kieł, a zarazem głównych diabłów odpowie- 
dzialnych za Powietrze i Światło. Na miano 
szatana zasługuje raczej tytułowa Matryca — 
symbol szczytu techniki i ucieleśnionego zła. 
Wg niektórych odłamów chrześcijaństwa to 
właśnie Szatan kryje się za postępem techni- 
ki ito ona doprowadzi do ostatecznego koń- 
ca świata. Idźmy dalej: Trinity to symbol trój- 
cy świętej, zaś Wyrocznia to coś na wzór je- 
dynego wszechwiedzącego Boga. Agent Smith jest zaś oczywistym odpowiednikiem Poncju- 
sza Piłata. Mamy więc interpretację Ściśle religijną, a dokładniej katolicką. 

Matrix ma jednak ściślejszy związek ze światopoglądem chaotyckim. Istnieje pewna gru- 
pa ludzi tytułujących siebie chaotami; ich poglądy opierają się na teorii niebytu. Zakładają 
oni, że ani świat, który postrzegają swoimi zmysłami, ani wszystko co ich otacza ani nawet 
oni sami tak naprawdę nie istnieją. Świat jest iluzją, a żyjemy w czymś w rodzaju info-matry- 
cy... Nie trzeba dalej wyjaśniać. "There is no spoon” - mówi Spoon Boy w filmie. "There is no 
tree” — mówił pewien mój znajomy, gdy szliśmy przez park, a on usilnie chciał mi wmówić, że 
drzewo, które widzę przed sobą wcale nie jest drzewem. Mówił, że nazywam je tak tylko dla- 
tego, że tak się przyjęło i że inni widzą w tym drzewo — dlatego ja też tak widzę. Spytałem wte- 
dy co jest prawdziwe. Odpowiedział: "Nic nie istnieje, wszystko jest iluzją”. Spytałem, jaki ma 
cel myśląc w ten sposób. Odpowiedział: "Rozpieprzyć wszystkie iluzje”. A co zostanie? "Nic, 
pustka”. Wtedy, gdy szliśmy razem w zimowy wieczór (to było nasze pierwsze i jedyne spo- 
tkanie) zastanawiałem się, czy ten człowiek aby na pewno jest normalny. Teraz żałuję, że nig- 
dy nie mogłem z nim już porozmawiać. 
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Wyobraźmy sobie dwa światy — jeden taki jak nasz, rok 2000, zatłoczone miasto, tech- 
nika i tak dalej, gdzie wszystko dzieje się swoim tempem, gdzie prawie wszystko jest już 
odkryte i w dziedzinie parapsychologii niewiele zostało już do pokazania. Wyobraźmy so- 
bie teraz, że 80% ludzi żyje w głębokiej nieświadomości. Biznesmeni, lekarze, pracownicy 
umysłowi, ojcowie, matki, dzieci, egzystują sobie z dnia na dzień martwiąc się jedynie o to 
Czy będzie co jeść i w co się ubrać nie zdając sobie sprawy z tego czym są i gdzie są? Jest 
to masa śmiertelników nieświadomych prawdziwego sensu istnienia. Są pokarmem i towa- 
rem do manipulacji dla pozostałych ludzi, którzy nie bali się zajrzeć wgłąb własnej duszy 
i znaleźć tam... Boga? Całe społeczeństwa są zastraszone przez... matrycę. Ich jedynymi 
źródłami informacjami są media. Radio, Telewizja, Prasa, Muzyka, Książki... wszystko! Ma- 
tryca nie musi być superkomputerem każącym nam postrzegać świat w ten czy inny spo- 
sób. Nasze 80% ludzkości nauczyło się przyjmować stan rzeczy takim jakim jest. Podpo- 
rządkowali się bez dyskusji matrycy. 

A pozostałe 20%? To ludzie, którzy mają własne zdanie, własny punkt widzenia, którzy 
potrafią wystawić własne opinie, którzy nie bali się otworzyć oczu by ujrzeć... nierzeczywi- 
stą rzeczywistość. Jeszcze mniej ludzi posunęło się jeszcze dalej - wysunęli jeszcze bar- 
dziej chorą teorię. Założyli, że istnieje więcej światów. To co chrześcijanie nazywają niebem 
czy piekłem, jest w rzeczywistości realnymi światami, do których kiedyś każdy z nas trafi 
i niekonieczie są to krainy wiecznej szczęśliwości czy też potępienia. Załóżmy, że są to ko- 
lejne stadia ewolucji człowieka... Od ciała fizycznego — tutaj na ziemi, poprzez ciało astral- 
ne — tam po śmierci i jeszcze wyżej... Tylko gdzie? 

Kościół Katolicki za pośrednictwem środków masowego przekazu zwalcza choćby pró- 
by dyskusji na te tematy, obracając poszukujących w satanistów, antychrystów, okultystów 
itp. Załóżmy, że sam Matrix to głowa kościoła katolickiego trzymająca umysły ludzi w sza- 
chu. Załóżmy, że agenci to księża pilnujący aby nikt się nie buntował. A nasze 20% ludzi to 
osoby nie zainteresowane wiarą, kościołem — osoby, które dokładnie analizują fakty, zanim 
przyjmą je do wiadomości. A nieliczni butownicy? Wybrańcami, którzy zrozumieli sens 
i istotę ludzkiego żywota. 


AKTORZY 


KEANU REEVES (Neo) 

Zyskał dużą popularność dzięki udziałowi w kino- 
wym hicie Speed — Niebezpieczna Szybkość. Wystąpił 
obok Denzela Washingtona, Emmy Thompson, Micha- 
ela Keatona i Kennetha Branagha w adaptacji komedii 
Szekspira Wiele hałasu o nic. Wcześniej widzowie mo- 
gli go podziwiać w Drakuli w reżyserii Francisa Forda 
Coppoli, Moim własnym Idaho Gusa Van Santa, wypeł- 
nionym akcją Na fali Kathryn Bigelow, Przygodach Billa 
i Teda oraz kontynuacji tego filmu Szalonej wyprawie 
Billa i Teda. Reeves wystąpił w roli księcia Siddharthy 
w wyprodukowanym przez Miramax filmie Mały Budda 
Bernardo Bertolucciego. 

Wychowywany w Toronto, Reeves występował tam | 
na scenach lokalnych teatrów oraz w telewizji, zanim | 
zdecydował się przenieść do Los Angeles. Pierwszym | 
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mie River's Edge Tima Huntera. Kolejne były Permanent Record Marisy Silver, Książę z Pen- 
sylwanii u boku Amy Madigan i Freda Warda. Zdobył rolę panicza Danceny w adaptacji Nie- 
bezpiecznych związków w reżyserii Stephena Frearsa, gdzie dołączył do gwiazdorskiej obsa- 
dy Glenn Close, Johna Malkovicha i Michelle Pfeiffer, wystąpił również w komedii Rona Ho- 
warda Spokojnie tatuśku (Parenthood), oraz u Lawrence'a Kasdana w Kocham Cię na Zabój 
(I Love You To Death). 

Reeves znany przede wszystkim jako 'bohater kina akcji”, nie waha się pokazać na 
ekranie bardziej wrażliwej strony swojej bogatej osobowości, po raz pierwszy w kinie typo- 
wo romantycznym widzowie mogli zobaczyć aktora w Ciotce Julii i skrybie (Tune in Tomor- 
row) Jona Amiela z Barbarą Hershey i Peterem Falk. Inne propozycje z udziałem Reevesa 
to kolejna podróż w stronę wybitnie romantycznego kina, czyli udział w Spacerze w chmu- 
rach (A Walk In the Clouds) Alfonso Arau, oraz zupełnie inny Johnny Mnemonic, thriller 
spod znaku science-fiction. 

W ostatnim czasie Reeves zagrał u boku samego Ala Pacino w Adwokacie diabła, 
wcześniej zaś w Reakcji łańcuchowej Andrew Davisa, czarnej komedii Feeling Minnesota 
Steve'a Baigelmana, oraz w opowiadającym o losach pisarza Neila Cassady Last Time 
I Commited Suicide. 


LAWRENCE FISHBURNE (Morfeusz) 

Aktor podziwiany za pracę na scenie teatralnej oraz w kinie, nagrodzony również nomi- 
nacją do Oskara za rolę demonicznego Ike'a Turnera w biograficznym obrazie Tina (What's 
Love Got To Do With It?). 

Fishburne rozpoczynał karierę bardzo wcześnie, już w wieku 10 lat. Kiedy skończył 15 
lat został zaangażowany do roli G.l. u samego Francisa Forda Coppoli w kultowym Czasie 
Apokalipsy. Na tym nie zakończyła się współpraca z Coppolą, Fishburne wystąpił w reży- 
serowanych przez niego Rumble Fish, Gardens of Stone i Cotton Club. 

Fishburne już dwukrotnie spotykał się na planie z reżyserem Johnem Singletonem, 
przy okazji Chłopaków z sąsiedztwa i Studentów (Higher Learning), zdobywając nominację 
dla RAE A aktora do nagrody NAACP Image Award za pierwszy z nich. Pozostałe fil- 
my aktora to przede wszystkim Otello, Sza- 
chowe dzieciństwo (Searching for Bobby Fi- 
sher), W słusznej sprawie, Złe towarzystwo, 
Precedensowa sprawa (Class Action), 
Podwójny kamuflaż (Deep Cover), Ścigani, 
Równaj krok (Cadence), Król Nowego Jorku 
(The King of New York), Czerwona gorączka, 
Band of The Hand, School Daze Spike'a Lee, 
Kolor purpury Stevena Spielberga, oraz naj- 
nowsze Ganster (Hoodlum) i Ukryty wymiar. 

Występując na małym ekranie Fishburne 
był nominowany do nagród Emmy, Złotego 
Globu, CableACE oraz został unonorowany 
statuetką NAACP Image Award za udział 
w filmie wyprodukowanym przez HBO pod 
tytułem The Tuskegee Airman, przedstawia- 
jącym losy pierwszych czarnoskórych pilo- 
tów wojskowych. Zdobył Emmy za rolę 
w pierwszym odcinku serialu Tribeca, po- 


wstającym na podstawie pomysłu Roberta ŻGB 
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De Niro. W 1997 roku Fishburne już po raz kolejny był nominowany do nagrody Emmy za 
najlepszą rolę pierwszoplanową w miniserialu za dramat HBO Miss Evers'Boys, którego był 
również producentem. Miss Evers Boys zdobyło 5 nagród, w tym prestiżową President's 
Award, dla programu lub filmu, który zwraca szczególną uwagę i podejmuje temat proble- 
mów społecznych. 

Fishburne zagrał również w produkowanych dla telewizji A Rumor of War, For Us the 
Leaving oraz Decoration Day. 

Nagrody: Desk Award, Outer Critics Circle Award oraz Theater World Award, wszystkie 
za pracę nad broadwayowską adaptacją sztuki Augusta Wilsona Two Trains Running, gdzie 
odtworzył rolę Sterlinga Johnsona, którą po raz pierwszy zagrał w Yale Repertory Theatre. 


CARRIE-ANNE MOSS (Trinity) 

Urodziła się w Vancouver, w Brytyjskiej Kolumbii, | 
w Kanadzie. Profesjonalną karierę rozpoczynała od 
zawodu modelki, w związku z czym na pewien okres 
przeniosła się do Europy, dłużej pracowała także 
w Japonii i Hiszpanii. Podczas pracy w tym kraju za- 
proponowano jej udział w serialu Dark Justice, który 
przez pierwszy sezon realizowany był w Barcelonie. 
Moss wraz z serialem wróciła do Los Angeles, kiedy 
produkcja zmieniła lokację. 

Przez 6 lat, od kiedy rozpoczęła swoją karierę, 
Moss pojawiła się w ponad 60 godzinach czasu ante- 
nowego produkcji telewizyjnych, w tym w dwóch se- | 
rialach, zanim została obsadzona w The Matrix. | 
W 1996 roku za pracę na planie serialu Na południe | 
(Due South) była nominowana do Gemini Award dla | 
najlepszej aktorki w roli gościnnej. Wystąpiła także 
w filmach: Sabotaż (Sabotage), The Secret Life of Al- 
gernon. Oprócz pracy w kinie, Moss zagrała w sztuce 
Outward Bound w teatrze Hudson w Los Angeles. 





HUGH WEAVING (agent Smith) 

Należy do grona najbardziej uznawanych ak- 
torów australijskich. Ukończył National Institute of 
Dramatic Art w 1981 roku i od tego czasu bezu- 
stannie pracuje w kinie, telewizji i teatrze. W 1991 
roku zdobył nagrodę Australijskiego Instytutu Fil- 
mowego dla najlepszego aktora za Proof w reży- 
serii Jocelyn Moorhouse. Uzyskał kolejną nomina- 
cję w 1994 za Priscillę, Królową Pustyni (The Ad- 
ventures of Priscilla, Queen Of The Desert) Ste- 
phena Elliota. 

Inne filmy Weavinga to najnowszy Bedrooms 
and Hallways, The Interview, oraz True Love And 
Chaos, Frauds (Phil Oszust Collins) Stephena E|- 
liota, The Custodian, Exile Paula Coxa, Reckless 
Kelly, Wendy Cracked A Walnut, The Right Hand 


ca Man, For Love Alone, The City's Edge. 
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Do dokonań telewizyjnych zaliczyć należy udział w serialu Halifax, filmach The Bite, Na- 
ked-Coral Island, w mini serialach Bodyline, Bangkok Hilton (u boku wówczas jeszcze nie- 
znanej Nicole Kidman), The Dirtwater Dynasty, Barlow and Chambers - A Long Way From 
Home, Melba. 

Uczestniczył w produkowanej przez Sydney Theatre Company adaptacji Makbeta, oraz 
The Perfectionist, The Cherry Orchard, Arcadia. Wystapił ponadto w Wiele hałasu o nic, The 
Taming Of The Shrew (z Melbourne Theatre Company), Juliuszu Cesarze, Ring Around The 
Moon, Privite Lives (z State Theatre Company of South Australia). 


JOE PANTOLIANO (Cypher) 

Polscy widzowie mogli oglądać na ekranach kin w Wydziale pościgowym, u boku Tom- 
my'ego Lee Jonesa i Wesleya Snipes, gdzie powtórzył rolę Cosmo Renfro, w którą wcielił 
się w nominowanym do Oskara Ściganym. Filmem, do którego aktualnie kończy zdjęcia 
i którego jest jednocześnie producentem jest Taxman z Elizabeth Berkley. Wystąpił ponad- 
to w Bound, wyreżyserowanym przez braci Wachowskich, Idolmaker Taylora Hackforda, 
The Final Terror, Eddie and the Cruisers (Eddie i krążowniki), Ryzykownym interesie (Risky 
Businnes) bodi a aurze (M NE Mean RÓ Goonies, Running Scared, La Bam- 
AU Ę 3 ba, Imperium słońca Stevena 
yk Spielberga, Drugiej miłości 
| (Used People), Zdążyć przed 
północą Martina Bresta, Brzdą- 
cu w opałach, Ściganym, Bad 
Boys, oraz Kongo. 

Urodzony w Hoboken, 
w New Jersey, Pantoliano za- 
grał swoją pierwszą profesjo- 
nalna rolę w 1972 roku w adap- 
tacji Lotu nad kukułczym gnia- 
| zdem, wcielił się w rolę Bil- 
ly'ego Bibbita. Pracował w tea- 
8 di M trach regionalnych, pojawił się 
w ponad 40 off-oroadwayowskich produkcjach, w tym Visions of Kerouac (w Lion Theatre), 
The Death Star (Theatre of St.Clements) oraz w The Off-Season (w New Dramatist's Guild). 

W 1976 Pantoliano przeniósł się do Hollywood, w krótkim czasie został obsadzony w se- 
rialu stacji ABC McNamara's Band oraz Free Country u boku Roba Reinera w reżyserii Jame- 
sa Burrowsa. Burrows zaoferował póżniej Pantoliano rolę Maggio w mini serialu NBC Stąd do 
wieczności (From Here to Eternity), w którą 
oryginalnie wcielił się Frank Sinatra. Panto- 
liano był nominowany do CableACE za | 
udział w Opowieściach z krypty (Tales 
From The Crypt) HBO, w odcinku wyreży- 
serowanym przez Richrarda Donnera. 

Pantoliano jest laureatem Dramalogue 
Award i Drama Critics Circle Award dla 
najlepszego aktora za udział w sztuce 
Orphans. Drugą statuetkę Dramalogue 
Award, również dla najlepszego aktora 
uzyskał za Italian American Reconciliation, 


autorstwa Johna Patricka Shanleya. | > 3 
zaazó zain GÓROWO 
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LARRY 8. ANDY WACHOWSCY (scenariusz, reżyseria) 

Pracują razem od przeszło 30 lat. Wachowscy są autorami scenariusza produkowane- 
go przez Amblin Entertainment Plastic Man. Ostatnim ich wspólnym dziełem jest thriller Bo- 
und, w którym główne role odegrali Gina Gershon, Jennifer Tilly i Joe Pantoliano. 


JOEL SILVER (producent) 

Jest jednym z najbardziej znanych i odnoszących wielkie sukcesy producentów filmo- 
wych. Filmy, których był producentem przyniosły łącznie ponad 3 miliardy dolarów zysku. 
Wraz z zeszłoroczną premierą Zabójczej broni 4 z Melem Gibsonem, Danny Gloverem, Joe 
Pescim, Rene Russo i Jet Li, Silver może pochwalić się już 13. filmem, który przekroczył 
magiczną liczbę 100 milionów dolarów w dystrybucji światowej. Rozpoczynał karierę 
w Lawrence Gordon Productions, gdzie w krótkim czasie stał się pierwszym odpowiedzial- 
nym za produkcję kinową. Nadzorował prace nad filmami The Warriors, oraz wspólnie 
z Gordonem 48 godzin, Streets of Fire (Ulice w ogniu), Miliony Brewstera. 

Pierwszym obrazem wyprodukowanym w nowo powstałym Silver Pictures był Komando, 
później Jumpin' Jack Flash, Predator. Silver stworzył (wspólnie z Richardem Donnerem) wszy- 
stkie części cyklu filmów Zabójczej broni (wszystkie w reżyserii Donnera), jak również Szkla- 
ną pułapkę, jej kontynuację pod tytułem Szklana pułapka 2, Ostatniego skauta, Człowieka 
Demolkę, The Hudsucker Proxy, Richie Rich, Zabójców, Teorię spisku; te dwa ostatnie rów- 
nież zostały wyreżyserowane przez Donnera. Silver był także kierownikiem produkcji dwóch 
filmów z serii Opowieści z krypty (Tales from the Crypt), Demon Knight i Bordello of Blood. 

Kierownictwo produkcji powierzono BARRIE M.OSBORNE znanemu głównie z pracy 
nad Twarzą w twarz z Johnem Travoltą i Nicolasem Cage, których grę reżyserował John 
Woo. Przed tym filmem pracował z Tonym Scottem na planie filmu Fan z Robertem De Niro 
i Wesley Saiheam oraz Dick Tacy Laleczka Chuckie (Child's Play), Wilder Napalm, Rapa 

j r Nui. Był również producentem China Moon. 
Dzięki udziałowi w programie szkoleniowym 
organizowanym przez Gildię Reżyserską (Di- 
rector's Guild of America) miał szansę podpa- 
trywać takie sławy jak Francis Ford Coppola, 
Alan Pakula i Sydney Pollack, którzy właśnie 
realizowali zdjęcia do swoich uznanych obra- 
zów jak Ojciec chrzestny 2, Trzy dni Kondora, 
Wszyscy ludzie prezydenta. 

Pracował przy wielu produkcjach o ró- 
żnym kalibrze; Czas Apokalipsy, Wielki chłód 
(The Big Chill), Król Komedii (King of Come- 
dy), Cotton Club, Peggy Sue wyszła za mąż, 
Cutter's Way (Cutter i Bone) i Fandango. 
Przez dwa lata spędzone na stanowisku wice- 
Prezydenta produkcji filmowej w wytwórni 
| Walta Disneya ukończył ponad 15 projektów, 
w tym Ruthless People (Bezlitośni ludzie), Ko- 
lor pieniędzy, Tin Men, Trzech mężczyzn 
i dziecko, Outrageous Fortune, Kto wrobił 


królika Rogera?, Good Morning Vietnam. 
MAO 
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ANDREW MASON 

Również odpowiedzialny za kierownictwo produkcji, tuż przed rozpoczęciem kręcenia 
zdjęć do The Matrix ukończył pracę na planie innego thrillera spod znaku science fiction Dark 
City z Williamem Hurt, Kieferem Sutherlandem i Rufusem Sewell, reżyserowanym przez Ale- 
xa Proyasa i również realizowanym w Australii. Mason rozpoczynał profesjonalną karierę 
w początkach lat 70. jako montażysta filmów dokumentalnych i reklamówek. Dosłownie już 
kilka lat później stał na czele odnoszącej duże sukcesy firmy realizującej filmy reklamowe. 
Przez kolejne dwa lata prowadził laboratorium filmowe, zanim stworzył pierwszą w Australii fir- 
mę zajmującą się efektami specjalnymi. Pracował jako koordynator efektów wizualnych przy 
produkcjach australijskich: Playing Beattie Bow, One Night Stand, Burke And Willis, The Time 
Guardian, oraz przy efektach optycznych na planie Navigator Vincenta Warda. 

Powrócił jednak na łono produkcji filmo- 
wej, kiedy w 1990 roku wraz z Alexem Proya- 
sem w Meaningful Eye Contact, realizowali 
wspólnie liczne wideoklipy, filmy reklamowe, 
głównie reżyserowane przez Proyasa. W 1993 
Mason był koordynatorem efektów specjal- 
nych i reżyserem drugiego planu filmu Kruk, 
oczywiście w reżyserii Proyasa. Wspólnie za- 
łożyli Mystery Clock Cinema, pierwszym tam 
zrealizowanym obrazem był Dark City. 

Kierownik produkcji ERWIN STOFF jest 
jednym z partnerów w firmie 3 Arts Entertain- 
ment. Pracował przy produkcji Męża idealne- 
go (Picture Perfect) z Jennifer Aniston i Kevi- 
nem Baconem w rolach głównych, oraz Strze- | 
lając śmiechem (National Lampoon's Loaded | 
Weapon). Był jednym z kierowników produkcji 
na planie Adwokata diabła z Keanu Reevesem | 
i Alem Pacino, jak również Feeling Minnesota 
i Łańcuchowej reakcji, z Reevesem w rolach [7E 
głównych. Kierownik produkcji BRUCE BER- | 
MAN rozpoczynał karierę w przemyśle filmo- - — : 
wym od pracy na stanowisku asystenta Jacka Valenti w MPAA w Waszyngtonie, jednocześnie 
kończąc Wydział Prawa na Uniwersytecie w Georgetown. Po przeprowadzce do Los Ange- 
les, rozpoczął pracę w Casablanca Films, później w Universal Pictures, gdzie bardzo szybko 
awansował na stanowisko wice-prezydenta d/s produkcji. Berman następnie przeniósł się do 
Warner Bros także na stanowisko wice-prezydenta produkcji. Równie szybko promowano go 
na prezydenta produkcji filmowej, aby ostatecznie powierzyć mu pieczę nad światową pro- 
dukcją filmową. Pod jego skrzydłami zrealizowano wówczas Wożąc panią Daisy, Chłopaków 
z ferajny, Uznanego za niewinnego (Presumed Innocent), Robin Hooda: Księcia Złodziei, Bat- 
man Forever, Malcolm X, The Bodyguard, JFK, Ściganego, Dave, Czas zabijania i Twister. 

W 1996 roku Berman wpadł na pomysł stworzenia Plan B Entertainment, studia nieza- 
leżnego założonego przy pomocy Warner Bros, które później dołączono do Village Road- 
show Pictures Village Roadshow Pictures, którego Berman jest aktualnie przewodniczą- 
cym, pracuje nad ponad 21 projektami na różnych etapach rozwoju w Warner Bros. Ostat- 
nie filmy wyprodukowane przez Bermana to Analyze This i Totalna magia. W tym roku zaś 
na premierę oczekują: Gossip, Three Kings, Three to Tango oraz Deep Blue Sea powstają- 


ce przy współudziale Village Roadshow i Warner Bros. SB 
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Koproducent DAN CRACCHIOLO urodził się w Los Angeles, zaczynał karierę jako asy- 
stent Eda Limato w agencji ICM. W 1991 roku dołączył do Silver Pictures Joela Silvera, 
gdzie pierwszym projektem, nad którym pracował była Zabójcza broń 3. Od tamtego cza- 
su kilkakrotnie współpracował z Silverem (i reżyserem Richardem Donnerem) przy okazji 
Opowieści z krypty (Tales from the Crypt). Na planie serialu spędził trzy lata. Uczestniczył 
także w pracach nad filmami fabularnymi, które powstały w oparciu o tę serię: Demon Kni- 
ght i Bordello of Blood. Był współproducentem Zabójczej broni 4, Zabójców oraz Teorii spi- 
sku. Cracchiolo pracuje aktualnie jako kierownik produkcji przy filmie House on Haunted 
Hill w reżyserii Williama Malone, który produkowany jest przez Joela Silvera i Roberta Ze- 
meckisa dla Dark Castle Entertainment. 

Operator BILL POPE jest uznanym na świecie autorem zdjęć filmowych. Jego pasją 
obok sztuki operatorskiej są również piosenki cowboyskie, które wykonuje przy akompa- 
niamencie pianina. Raz nawet widział niedźwiedzia grizzly. 


ZACH STAENBERG - montażysta 

Ukończył Uniwersytet Winsonsin w Madison, rozpoczynał karierę jako asystent produk- 
cji na planie Furii (The Fury) Briana De Palmy, następny był Omen II, po pracy nad którym 
zdobył już pewne doświadczenie i zdecydował się kontynuować swoje zainteresowania 
montażem. Inne filmy Staenberga to Policyjna Akademia, The Tender (z Johnem Travolta), 
Uciec, ale dokąd? (Nowhere to Run) z Jean Claude Van Dammem i Rosanną Arquette, Ey- 
es of An Angel (z Johnem Travoltą), Blackout, Stripped To Kill, oraz Dawno temu w Amery- 
ce z Robertem De Niro i Jamesem Woods w reżyserii Sergio Leone. 

Staenberg pracował już wcześniej z braćmi Wachowskimi przy okazji filmu Bound. 
Ostatnim obrazem, jaki ukończył jest Phoenix z Rayem Liottą, Angelicą Huston w reżyserii 
Danny'ego Cannona. Dokonania telewizyjne to przede wszystkim Gotti Roberta Harmona 
z 1997 roku dla stacji HBO, dzięki któremu nominowany był do nagród American Cinema 
Editors Eddie Award i CableACE Award: Weapons of Mass Distraction z Gabrielem Byrnei 
Benem Kingsley, Cisco Kid, Connagher (obydwa dla TNT) oraz La Pastorela dla PBS. 


OWEN PATERSON (scenografia) 

Projektował dekoracje do Priscilli, Królowej Pustyni Stephena Elliota, co przyniosło mu no- 
minację za najlepsze dekoracje do Nagród Australijskiego Instytutu Filmowego, oraz Welco- 
me To Woop Woop, również Elliota, Race the Sun, Minnamurra, Traveling North. Paterson był 
również kierownikiem artystycznym na planie Bliss, The Coolangatta Gold. Dla telewizji zreali- 
zował m.in.: Beast oraz filmy telewizyjne The Riddle of the Stinson, Heartbreak High dla ABC. 

Kompozytor DON DAVIS miał już okazję pracować z braćmi Wachowskimi przy filmie 
Bound. Jest autorem muzyki do filmów: Warriors of Virtue, Route 9, The Lesser Evil, Ses- 
sion Man i Blackout (Zaćmienie), jak również telefilmów Weapons of Mass Distraction dla 
HBO (z udziałem Bena Kingsleya i Gabriela Byrne'a), Life of the Party: The Pamela Harri- 
man Story (z Ann-Margret), The Lake, The Agency (z Tomem Berengerem i Ronem Silve- 
rem), A Match Made in Heaven (z Olympią Dukakis), The Alibi, Not in This Town, In the La- 
ke of the Woods, Leave of Absence, Murder of Innocence, A Little Piece of Heaven, Woman 
With a Past, Home Fires Burning i A Stoning in Fulham County. 

Tworzył muzykę do miniseriali; The Third Twin, House of Frankenstein 1997, Invasion, 
Pandora's Clock, The Beast, In the Best of Families, jak również do seriali telewizyjnych; 
SeaQuest DSV, Capitol Critters, My Life, Times, Tiny Toon Adventures, Star Trek: The Next 
Generation i Piękna i Bestia (Beauty and the Beast). Davis pracował jako muzyk i aranżer 
na potrzeby Dawno temu w trawie, Titanic, Pleasantville, Zagubienych w kosmosie, Micha- 


ela, Okupu, Szalonej odwagi, James and the Giant Peach, Balto, Toy Story, Apollo 13, Sta- 
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nu zagrożenia (Clear and Present Danger), Mavericka, Wichrów namiętności, Raportu peli- 
kana, Bohatera ostatniej akcji, Ze śmiercią jej do twarzy (Death Becomes Her), Robin Hoo- 
da: Książę Złodziei i Szklanej pułapki 2, aby wymienić tylko kilka. 

Do filmografii KYM BARRETT (kostiumy) zaliczyć należy Romeo i Julię Baza Luhrman- 
na (nominacja do nagródy Saturn), Zero Effect (Plus minus zero) Jake'a Kasdana z Billem 
Pullmanem i Benem Stillerem oraz wchodzący wkrótce na ekrany dramat Davida O. Rus- 
sell'a Three Kings. Barrett współpracowała także z wieloma teatrami w Australii, w tym przy 
okazji sztuk The Alchemist z Geoffreyem Rush autorstwa Neila Armfielda, Henryk V, Falset- 
tos (dla Sydney Theatre Comapny), Lady Bracknell's Confinement (dla Melbourne Festival), 
oraz Aftershock i A Little Like Drowning (dla Belvoir Street Theatre). 

Jeden z najbardziej utalentowanych choreografów walk wschodnich z Hong Kongu, 
YUEN WO PING urodził się w Guangzhan w 1945 roku jako jedno z 12 dzieci. Studiował 
wiedzę o operze pekińskiej oraz sztukę walki kung fu pod czujnym okiem swojego ojca, Yu- 
en Sin Tin, który był autorytetem dla młodego wówczas Jackie Chana. 

W 1971 roku debiutował jako choreograf na planie Mad Killer Ng See Yuena. Był cho- 
reografem największych przebojów Ng See, w tym Bloody Fists, Secret Rivals 2. Dla braci 
Shaw aranżował sceny walko do filmów The Lizard Chu Yuana, oraz The Bastard. Debiuto- 
wał po drugiej stronie kamery w 1978 roku produkcją nowej wytwórni Seasonal Films zało- 
żonej przez Ng See Yuena. Film nosił tytuł Snake in the Eagle's Shadow. Kolejne były Drun- 
ken Master z Jackie Chanem, Dance of the Drunken Mantis z udziałem brata, Sunny Yue- 
na. Wo Ping pracował również dla Golden Harvest reżyserując innego gwiazdora, Wong Fei 
Hung w Magnificent Butcher i Dreadnought. 

W 1979 roku stworzył własną firmę, w której produkował i tworzył choreografię m.in. do 
Buddhist Fist Tsai Siu Minga, który miał premierę rok później. Reżyserował film z udziałem 
swojego protegowanego Donnie Yena, Drunken Tai Chi, następne były Tiger Cage, In the 
Line of Duty 4, Tiger Cage 4. 

Odrodzenie popularności, jakie na całym świecie przeżywają produkcje z wykorzystaniem 
wschodnich sztuk walk dały Wo Pingowi możliwość pracy nad choreografią walk do Once Upon 
A Time In China Tsui Harka z Jet Li, Last Hero In China Wong Chinga, oraz inne epickie obrazy 
kina kung fu jak Tai Chi Master, Wing Chun. W 1993 roku Wo Ping wyreżyserował swój najbar- 
dziej znany dotąd film Iron Monkey z Donnie Yenem, rok później pracował ponownie nad chore- 
ografią do Fist of Legend. Właśnie ta pozycja zwróciła na niego uwagę braci Wachowskich. 
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Kultura epoki komiksów i grafiki wydaje się zauważać jedynie najbardziej dramatyczne 
alternatywy. Przedstawia wizję przyszłej rzeczywistości jako miejsca, gdzie wszelkie prawa 
stworzono z zamiarem ich łamania. Larry i Andy Wachowscy dorastając próbowali rozwi- 
kłać takie właśnie zagadki. The Matrix to twór powstały z lektury mało konwencjonalnej lite- 
ratury oraz zainteresowania starożytną mitologią i legendami. "Z całego serca wierzymy we 
wpływ mitologii na ludzi końca XX wieku”. 

Te niezwykłe pomysły należało zdefiniować na nowo, kiedy możliwości i siła Internetu 
stała się chlebem powszednim. Zarówno dla scenarzystów, jak i innych twórców, którzy do- 
rastali w okresie niesamowitego rozwoju rynku komputerów osobistych, sieć stała się źró- 
dłem nowych dróg ekspresji. Wachowscy pracując nad scenariuszem do The Matrix spo- 
glądali na rewolucję technologiczną z różnych perspektyw. 

"Od zawsze na Świecie żyły jednostki, które poszukiwały głębszego znaczenia życia, 
dochodząc niekiedy do zadziwiających rozwiązań. W naszej opowieści chcieliśmy poka- 
zać, co się dzieje z grupą ludzi zadających inne pytania niż pozostali, na które uzyskują za- 
skakujące odpowiedzi. Pragnęliśmy z tych odkryć uczynić punkt wyjściowy filmu, nie jego 
koniec. Intrygujące wydawało się, jak zachowają się bohaterowie, kiedy dzięki nowym do- 
świadczeniom dostrzegać będą więcej niż inni”. 

Bracia Wachowscy po raz pierwszy dali się poznać szerokiej publiczności mrocznym 
i romantycznym thrillerem Bound. Jednak już przed rozpoczęciem pracy nad Bound, przy- 
gotowywali scenariusz do The Matrix. Gotowy skrypt wysłali do producenta Joela Silvera, 
który miał już w swoim dorobku przygodę z kinem futurystycznym. Najlepszym tego przy- 
kładem są Predator i Człowiek Demolka. Od pierwszej chwili zainteresował się pomysłem. 

Silver wyjaśnia: "The Matrix to wyjątkowo skomplikowana historia. Jej akcja rozgrywa 
się w przyszłości, narracja jest jednak prowadzona w czasie teraźniejszym. Nie sposób te- 
go wyjaśnić w zaledwie kilku słowach! Larry i Andy spędzili wiele czasu doskonaląc ten 
scenariusz, aby trafił w gusta szerokiej publiczności. Rzadko masz okazję pracować z kimś 
tak oddanym pracy, oraz tak zdecydowanym i utwierdzonym w poczuciu jej wartości”, 

Ekipa filmowa planowała połączyć prowokujące wizje z obrazami, efektami i akcją, któ- 
ra zachwyci widzów. Nie można zapomnieć o kolejnym istotnym elemencie tej układanki: 
o scenach walk. To otwiera nieznany dotąd rozdział intensywności stylistyki obrazu. Co wię- 
cej, Wachowscy próbowali pójść jeszcze dalej, filmując rzadko używanymi w kinie amery- 
kańskim technikami całe sekwencje. Jednak zanim mogli rozpocząć proces wprowadzania 
swoich wizji w życie, musieli skompletować obsadę filmu. 


PLAN FILMOWY 


Kiedy rozpatrywano najbardziej atrakcyjne miejsca dla realizacji zdjęć, Australia od 
pierwszej chwili miała zwolenników. Mówi jeden z kierowników produkcji oraz Australijczyk 
z pochodzenia, Andrew Mason: "Australia to miejsce rozkwitającego przemysłu filmowego 
oraz niebywałe źródło talentów”. Mason, który wcześniej był producentem Dark City w reży- 
serii Alexa Proyasa, również realizowanym w jego rodzinnym kraju, służył pomocnymi rada- 
mi w doborze odpowiednich i najlepszych specjalistów oraz lokalizacji planu The Matrix. 

The Matrix kręcono w Sydney przez dwa miesiące, wykorzystując nie tylko studia filmo- 
we i ich dekoracje, lecz także miejscowe ulice, dachy i opuszczone magazyny. Joel Silver 
entuzjastycznie odnosił się do Sydney jako miejsca głównej produkcji. "Doświadczenie fil- 
mowe, konkurencyjne opłaty oraz wyjątkowe możliwości tego miasta do dostosowania się 


praktycznie do każdego produkcyjnego zadania, to wszystko znacznie podnosiło jego, już 
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itak wysokie walory. Wspaniała architektura, położenie geograficzne utwierdziło nas 
w przekonaniu, że dokonaliśmy właściwego wyboru!”. 

Zadanie stworzenia futurystycznych dekoracji, łącznie ponad 30, powierzono sceno- 
grafowi OWENOWI PATERSONOWI. Dwa największe stanowiły wnętrze Nebuchadnezze, 
siedliska Morfeusza i zwolenników, oraz budynku rządowego, na którego potrzeby zaadop- 
towano jeden z budynków biurowych w Sydney. Na planie zamontowano ponadto olbrzy- 
mie światło oraz wielkie tło, aby oświetlenie sprawiało naturalne wrażenie. 

Mówi Paterson: "W scenariuszu była sekwencja strzelaniny, która rozgrywała się w bu- 
dynku biurowym. Oczywiście nie było sposobu na zrealizowanie tego w 'naturalnym środo- 
wisku'. Zbudowaliśmy więc na scenie stalową konstrukcję, zbliżoną kształtem do dzisiej- 
szych drapaczy chmur. Potrzebowaliśmy jedynie tła, które sprawiałoby wrażenie realnego 
widoku z okien. Pełnego obrazu dopełniło odpowiednie oświetlenie”. 

Kierownik produkcji Barrie Osborne: "Oświetlenie wydawało się być 35-milimetrowym 
odbiciem powiększonym do ogromnych rozmiarów. Trzeba zaznaczyć, że zdjęcia kręcili- 
śmy specjalnymi kamerami. Światło miało około 12 metrów szerokości i 48 m długości!. 

Producent Joel Silver: "To bez wątpienia najdłuższy strumień światła, jaki widziałem na 
planie filmowym. Zaletą było, że kiedy kręciliśmy w dekoracjach budynku biurowego, jed- 
nocześnie używając jego pełnej mocy, można było odnieść wrażenie przebywania w tym 
miejscu. Przygotowując doskonałe tło skorzystaliśmy z pomocy wykreowanych przez kom- 
puter obrazów. Musieliśmy, niestety, usunąć słynną Operę w Sydney oraz most, ponieważ 
akcja filmu rozgrywa się w mieście bez nazwy, nie w Sydney”. 

"Patrzę na The Matrix jak na przełomowy krok w historii kina. Stylistyka, efekty specjalne 
łącznie z sekwencjami czystej akcji. Tego jeszcze nikt przed nami nie próbował. Ponadto na 
planie używaliśmy stylów walk oraz technik fotograficznych, które nie były dostępne jeszcze 
sześć miesięcy wcześniej. Nie wspominając o pracy kaskaderów, którzy byli zadziwiający. 

Wachowscy to prawdziwi wizjonerzy, chciałbym pozwolić sobie na stwierdzenie, że The 
Matrix będzie obrazem, który na nowo zdefiniuje pojęcie gatunku kina akcji. Jest wyjątko- 
wo spektakularny” — kończy Silver. 

Warner Bros w porozumieniu z Village Roadshow Pictures, Groucho Il Film Partnership i Si- 
Iver Pictures Productions przedstawia Keanu Reevesa i Laurence'a Fishburne'a w filmie The 
Matrix, w pozostałych rolach wystepują Carrie-Anne Moss, Hugo Weaving i Joe Pantoliano. Mu- 
zyka Don Davis, montaż Zach Staenberg, scenografia Owen Paterson zdjęcia Bill Pope. Kopro- 
dukcja Dan Cracchiolo, kierownictwo produkcji Barrie Osborne, Andrew Mason, Andy Wachow- 
ski, Larry Wachowski, Erwin Stoff i Bruce Berman. Produkcja Joel Silver, scenariusz i reżyseria 


Bracia Wachowscy. Dystrybucja Warner Bros., A Time Warner Entertainment Company. 
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Obok niezwykłych możliwości w odkrywaniu nowych sposobów przedstawiania akcji 
na ekranie, praca na planie The Matrix pozwoliła na naszkicowanie wielu fantastycznych 
stworzeń i krajobrazów. Wachowscy podkreślają: "Mamy wielki szacunek dla obrazu. Film 
jest medium graficznym. Najważniejsze są zdjęcia”. 

Pracę scenografów inspirowały klasyczne już powieści wykorzystujące grafikę oraz doko- 
nania największych mistrzów komiksu. Doświadczyli szczególnego zaszczytu, kiedy GEOF 
DARROW zdecydował się na współpracę. Darrow należy do ścisłego grona ulubionych arty- 
stów Wachowskich. "Wykreował the Sentinels, the Pods i the Towers.”, wspominają. "Byliśmy 
zaszczyceni jego obecnością na planie. Pochodzi z lowa, teraz mieszka w Paryżu. Nie byliśmy 
do końca pewni, czy przystąpi na naszą ofertę. Był tak nieśmiały — Jesteście tego pewni? — py- 
tał, po czym zasypywał nas wspaniałymi pomysłami. Zrobił wiele dobrego dla naszego filmu”. 


AKCJA... 


Wykorzystanie techniki zwolnionego filmowania było niezbędne dla stylistyki scen akcji. 
Niektóre elementy scenariusza również wymagały specjalnego potraktowania. Te sceny wła- 
śnie wymagały dynamicznego ruchu kamery przy jednoczesnym kolistym filmowaniu w zwol- 
nionym tempie, co zbliżało się do 12 tysięcy klatek na sekundę. Wachowscy nazwali tę me- 
todę Fotografią Strzału. Proces, żartobliwie nazywany 'Flow-Mo' oferował ekipie nieograni- 
czone możliwości kontrolowania szybkości oraz ruchu elementów na ekranie. Na przykład 
wojownik, który chcąc skrzywdzić przeciwnika unosi się ku górze, szybciej osiągając najwyż- 
szy punkt skoku, wydaje się zawisnąć w powietrzu, wyciągając nogę w zawrotnym tempie, 
aby później z gracją osiąść na ziemi. Joel Silver porównuje to do animacji cyfrowej. 

Wachowscy specjalnie w celu przedyskutowania swoich wizji spotkali się z JOHNEM 
GAETA, dyrektorem d/s efektów wizualnych w Manexie z Północnej Karoliny, firmie znanej 
z działalności na tym właśnie polu. Mówi Gaeta: "Wachowscy są dziećmi ery komiksów, 
wiedzą wszystko o sztuce japońskiej animacji zwanej 'anime', którą chcieli ożywić przy po- 
mocy aktorów dla potrzeb filmu. Anime korzysta w wielu aspektach z 'fizyki dziesiątkowa- 
nia”, rozbija akcję na tysiące komponentów, później skrupulatnie kontrolowana pozwala na 
budowanie bardziej dramatycznej akcji, cały czas korzystając z tego samego ujęcia. h 

Drużyna Gaety oraz ekipa filmowa po raz pierwszy zatrzymała akcję, którą później zamie- 
rzali poddać kolejnym zabiegom przy pomocy konwencjonalnej kamery. Następnym krokiem 
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było przeniesienie ujęć za pomocą skanera do komputera i używając systemu laserowego 
zaznaczenia konkretnych ruchów kamery, które miały się znaleźć w ostatecznej wersji sceny. 

Wokoło zaznaczonej dróżki ustawiono rzędy kamer, ich zadaniem było stworzenie tylko 
jednego, prostego ujęcia. Kolejno wprowadzano dane do komputera, który w międzyczasie 
już tworzył obrazy zbliżone do animacji. Komputer generował ujęcia tak, jak animatorzy posłu- 
gują się ramkami próbując gładko przejść od jednego ujęcia do drugiego, by ich seria prze- 
mknęła przed oczami widza tak szybko lub tak wolno, aby obraz nie stracił swojej jedności. 

Technika ta wymaga czasu i precyzji, pomaga jednak przedstawiać obiekty i ludzi 
w sposób, w jaki dotąd nikt tego nie dokonał. "Korzystaliśmy z technik znanych z japoń- 
skich obrazów Ghost in the Shell i Akira. Nasza produkcja ma nad nimi pewną przewagę: 
jest żywą repliką sztuki anime, podczas gdy wymieniane tytuły to filmy animowane. Wyko- 
rzystaliśmy każdy dostępny rodzaj efektów specjalnych, myślę, że poszliśmy nawet krok do 
przodu” — mówi Joel Silver. 

Wachowscy do roli Neo chcieli zaangażować Keanu Reevesa. Był ich pierwszym wy- 
borem. Wyjaśniają, "Kiedy przyszedł na spotkanie z nami, wiedzieliśmy, że szanuje nasz 
dorobek. Rozmawialiśmy o filmie w sposób, w jaki rozmawiamy tylko ze sobą. 

«Keanu ma w sobie wiele chłopięcych cech, tak potrzebnych do tej roli. Jednocześnie 
jest poważny, dzięki czemu będzie mógł przejść metamorfozę, w wyniku której stanie się 
na tyle silny, aby przejąć kontrolę nad sytuacją”. 

Mówi Reeves: "Kiedy po raz pierwszy przeczytałem scenariusz, wydał mi się zaskaku- 
jący. Był kombinacją szalonej akcji, niezwykłych postaci, połączonych interesującymi wąt- 
kami. W dodatku Larry i Andy to wyjątkowo dobrzy ludzie, bardzo szczodrzy i uprzejmi. To 
razem sprawiało wrażenie czegoś, czego nigdy wcześniej nie dostrzegłem na planie filmo- 
wym: spotkania serca i duszy, ducha i akcji. 

Wiele trudności sprawiło znalezienie odpowiedniej odtwórczyni roli Trinity, jedynej żeń- 
skiej członkini grupy Morfeusza. Trinity to kobieta twarda, głęboko oddana sprawie. Emo- 
cjonalnie uzależniona jest jednak od Neo oraz roli, jaką odegra dla dobra ludzkości. 

Reżyserzy rozmawiali z z wieloma aktorkami, zanim znaleźli Carrie-Anne Moss, "jak tylko spo- 
strzegliśmy ją na przesłuchaniu, wiedzieliśmy natychmiast, że to jest Trinity,” wspominają. "Chcie- 
liśmy obsadzić w tej roli kogoś nieznanego szerokiej publiczności. W pewnym sensie chcieliśmy 
uchronić ją od mylnych przeczuć, czy Trinity to 'pozy- 
tywna postać, czy też 'czarny charakter,” mówią. 
"Carrie-Anne wyraźnie zaznacza swoją obecność na 
ekranie. Choć nie jest wykwalifikowaną wojowniczką, 
sprawia wrażenie gotowej do skopania wielu tyłków!”. 

Larry i Andy odtwórcę roli agenta Smitha odna- 
leźli też w Australii. Podziwiali Hugo Weavinga 
w Priscilli, Królowej Pustyni oraz w Proof. Z niecier- 
pliwością oczekiwali spotkania. Hugo przyjechał do 
Los Angeles na przesłuchania. Był fenomenalny. 
Gotowy poświęcić się i poddać wymagającemu 
treningowi, którego wymagała ta rola. Był przygo- 
towany na całkowite poświęcenie”. 

Joe Pantoliano miał już szansę pracować 
z Wachowskimi przy okazji filmu Bound, gdzie za- 
grał główną rolę. Tym razem pojawił się na planie 
The Matrix jako Cypher, zwolennik Morfeusza. 
Swoim udziałem wniósł do historii charaktery- 
styczny cyniczny humor. | 
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ENCYKLOPEDIA MATRIX 


070858 
101 
303 


312-555-0690 


AA034 


agenci 





Agent Brown 


Agent Jones 


Agent Smith 


Airwalk 
AMX 


Anderson 


Anthony 


numer rejestracji samochodu Morpheusa (data urodzenia?) 
numer pokoju Neo, od momentu gdy zostaje Jedynym 


numer pokoju, w którym policjanci znajdują Trinity. Jest to prawdo- 
podobnie ten sam pokój, do którego Neo próbuje dobiec w końco- 
wej części filmu i w drzwiach staje mu Agent Smith. Smith znał po- 
kój z pościgu za Trinity i dlatego czekał już w środku. W pokoju tym 
był jeden z telefonów, który umożliwiał powrót do realnego świata 


numer, który jest namierzany na początku filmu na ekranie kom- 
putera przez agentów 


numer rejestracji samochodu agentów 


Smith, Jones i Brown — postacie, które są programami kompute- 
rowymi stworzonymi przez maszyny w celu ochrony porządku. 
Mogą opuszczać swoje postacie, 'wchodząc” w ciała innych bez 
utraty połączenia z Matrixem. Oznacza to, że są raczej niezni- 
szczalni — przynajmniej z poziomu Matrixu. Są bardzo niebez- 
pieczni, bardzo szybcy i mają możliwość przeprowadzania zmian 
i przebudowy w otoczeniu i środowisku. Na ich twarzach nie ma 
mimiki, mówią wolno, dokładnie wymawiając każdą głoskę 


[ten co mówi: "There could be a problem”] agent, który strzela do Neo 
w scenie z unikiem na dachu, a potem zostaje "chwilowo" zastrzelony 
przez Trinity ("Dodge this”), aby odrodzić się znowu w innej osobie 


[ten co mówi: "He's gone”] jest drugą co do ważności osobą 
wśród trójki agentów dowodzonych przez Agenta Smith'a. Agent 
Jones bierze udział w pościgu za Trinity w scenie otwierającej film 


najważniejszy z całej trójki. Jest najbardziej wytrwały w pogoni za Mor- 
pheusem oraz Neo, chociaż do końca nie dostrzega mocy tego ostat- 
niego. Chce pozyskać kod do komputerów ostatniego ludzkiego mia- 
sta Zion, aby je oczywiście zniszczyć oraz zlikwidować ruch oporu 
przeciw maszynom. Smith chociaż jest komputerowym programem, 
przejawia głęboką filozofię na temat Matrixu, ludzkości i wirusów 


dostarczyła buty dla aktorów 


nazwa firmy, która dostarczyła wyświetlacze ciekłokrystaliczne, 
użyte w centrum operacyjnym na statku Morfeusza 


prawdziwe nazwisko Neo (Thomas Anderson). Anderson oznacza 
również 'Syna Człowieczego” jak często nazywamy Jezusa 


meżczyzna, który na początku filmu z grupką ludzi dokonuje 
z Neo transakcji — kupuje dysk. W grupie znajduje się również ko- 


bieta o imieniu DuJour 
o RA 
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Apoc jeden z ludzi Morpheusa na statku Nebuchadnezzar. Jest cichy 
i lojalny, wraz ze Switch odgrywają rolę ochroniarzy podczas wy- 
padów do Matrixu, Apoc prowadzi też samochód. Wydaje się też, 
że ze Switch łączy go coś więcej niż przyjaźń 


AAP jeden z napisów na budynku w mieście Matrixu 


AWA producent staroświeckiego telewizora w programie budowlanym, 
podczas rozmowy Morpheusa i Neo, oraz jedna z nazw na budynku 
miasta w Matrixie. Tak naprawdę AWA jest pionierską australijską fir- 
mą radiowo-telewizyjną. Była liderem w produkcji sprzętu elektronicz- 
nego już na początku naszego wieku. Budynek, który widzimy w Ma- 
| trix z logo AWA jest naprawdę najwyższym budynkiem w Sydney od 
lat 60. W tej chwili AWA istnieje jako producent wyłącznie urządzeń 
| nawigacyjnych, medycznych oraz podzespołów. Aktualne logo AWA 
jest już od wielu lat inne niż to, które pokazane jest w filmie 





Beretta (Beretta 92F VA-905) — pistolet Neo 


Biały Królik symbol, drogowskaz doprowadzający Neo w rezultacie do Mor- 
pheusa, a nawet do samego Matrixu. Biały Królik to tatuaż na ramie- 
niu DuJour — przypadkowej kobiety, która doprowadza Neo do Trini- 
ty. Powiązane to jest również z symbolem nory królika (rabbit hole) 
kiedy Morpheus mówi do Neo "sprawdź jak głęboka jest nora króli- 
ka”. Oba te symbole zaczerpnięte są z 'Alicji w krainie czarów” 
i oznaczają istnienie dwóch światów oraz niemożność powrotu 


Blinde Optics firma z San Fransisco, która dostarczyła ciemne okulary dla po- 
staci w filmie. Firma ta współpracowała z ekipą od kostiumów 


bullet-time sceny w filmie, w których pokazane są uniki bohaterów przed ku- 
lami patrz: Flow-Mo 


ciasteczka (cookies) — wypieki przygotowywane przez Wyrocznię podczas 
rozmowy z Neo w kuchni. Nie wiadomo dokładnie jakiego typu 
jest to wyrób, ale wydaje się, że są dość twarde, pomimo że były 
świeżo upieczone 


City oznaczenie pojawiające się w metrze i na publicznych telefonach 
w Matrix; faktycznie jest to nawiązanie do oznaczeń w prawdzi- 
wym Chicago (miasto tworców filmu — braci Wachowskich), cho- 
ciaż film kręcony był w Sydney 


comkhat training trening sztuk walki, które Neo opanował przez 10 godzin poprzez 
transfer z komputera bezpośrednio do umysłu; Neo nauczył się: Ju 
Jitsu, Savate, Kempo, Tae Kwon Do, Drunken Boxing oraz Kung-Fu 


(ypker jeden z członków załogi statku Nebuchadnezzar. Jest jedyną po- 
4 stacią niezadowoloną z "wyciągnięcia" z Matrixu do świata realne- 
go. Jest poza Matrixem 9 lat i i jego umysł z trudem akceptuje rze- 








a 


ł ; z | czywistość, do tego stopnia, że Cypher chce wrócić do kokonu 
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Desert Eagle 





Dissolved Girl 


Dozer 


Dragula 


DuJour 


Duracell 


exit 


FedEx 


Flow-Mo 


i do Matrixu wraz z zupełnym wymazaniem wspomnień o ruchu 
oporu. Aby to osiągnąć jest gotów wydać agentom Morpheusa 
i resztę załogi. Cypher zazdrosny jest o Trinity i jej nastawienie do 
Neo. Bardzo sceptycznie podchodzi do Neo jako Wybrańca. Tak 
naprawdę Cypher jest zdrajcą i mordercą 


(IMI Desert Eagle UA-911) — izraelski pistolet, którego używają agenci 


uczucie powtórnego oglądania identycznej sytuacji lub sceny — 
w Matrixie faktycznie jest powtórką — małym błędem — powstaje 
w momencie, gdy maszyny wprowadzają zmiany do sztucznie 
wygenerowanej rzeczywistości Matrixu. Jest to znak ostrzegaw- 
czy przed zbliżającymi się kłopotami 


tytuł utworu grupy Massive Attack z albumu "Mezzanine". Tego 
utworu Neo słucha przez słuchawki drzemiąc przed komputerem 
na początku filmu 


jeden z załogi Morfeusza na statku Nebuchadnezzar. Dozer tak jak 
jego brat Tank urodził się w realnym świecie i dlatego nie posiada 
sztucznych otworów-gniazd w tyle głowy i wzdłuż kręgosłupa. Nie 
może zostać załadowany do Matrixu, a na statku jest głównym me- 
chanikiem i człowiekiem znającym się na medycynie oraz jednym 
z pilotów. Jak się dowiadujemy od Cyphera, Dozer pędzi również 
bimber, którym przeczyszcza silniki oraz zabija szare komórki załogi 


remix tej piosenki leci w nocnym klubie, gdzie Neo spotyka Trini- 
ty po raz pierwszy; oryginalna piosenka wykonywana jest przez 
zespół Rob Zombie 


kobieta, która na początku filmu odwiedza Neo z grupą innych ludzi 
w ramach jakiegoś niewyjaśnionego interesu. Odgrywa rolę drogow- 
skazu, ponieważ ma wytatuowanego na ramieniu Białego Królika. Neo 
wcześniej otrzymuje wiadomość aby podążać śladem białego królika 


marka baterii, którą Morpheus trzyma w ręku podczas gdy w pro- 
gramie budowlanym wyjaśnia Neo znaczenie kokonów i zasady 
produkcji energii 


miejsca, w których za pośrednictwem łączy telefonicznych boha- 
terowie mogą przemieszczać się pomiędzy Matrixem a światem 
rzeczywistym; takie telefony znajdują się w: HEART-O the city ho- 
tel, subway station czyli na stacji metra, Franclin area (punkt na- 
prawy TV), STAIRWELL, HOTEL LAFAYETTE 


firma kurierska, która dostarcza Neo do biura w MetaCortex ko- 
pertę z telefonem w środku 


nowoczesna technika filmowania efektów specjalnych użyta w fil- 
mie. Polega ona na użyciu dziesiątków aparatów fotograficznych 
ustawionych na statywach wokół filmowanej sceny. Podczas akcji 


wykonywane jest do 12000 zdjęć na sekundę. Potem poszczegól- 
Ooo GO 
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ne zdjęcia składane są niczym animacja w całe ujęcie. Wybór 
zdjęć jest tak duży, że można dowolnie poskładać taką scenę. Tą 
techniką stworzono scenę uników Neo przed kulami agenta na 
dachu, walkę Neo i Smitha na stacji metra oraz skok i kopniaczek 
Trinity na początku filmu 


Four Horsemen wirus stworzony przez Apoc'a jeszcze w czasach gdy Apoc był 
hakerem w Matrixie 


GAU-2B/A karabin kaliber 7.62 zwany też Minigun — zamontowany na heli- 
kopterze; strzela z niego Neo 


HEART O "the city hotel _ hotel, w którym znajduje się jedno z telefonicznych łączy (patrz: 
exit) z Nebuchadnezzarem (statkiem Morpheusa) — to tam znajdu- 
ją się pokoje 303 i 101. Tam Trinity walczy z policjantami i ucieka 
przed agentami; w tym hotelu również rozgrywa się końcowa sce- 
na z Neo i agentami 


[m Beginning to See the Light tytuł piosenki, którą w tle wykonuje Duke Ellington w scenie gdy 
Neo rozmawia z Wyrocznią. Tytuł "Zaczynam widzieć światło” 
symbolicznie ukazuje przebudzenie Neo 


impuls elektromagnetyczny (EMP Electromagnetic Pulse) — jest używany przez załogę statku 
Nebuchadnezzar jako ostateczna i jedyna broń przeciwko squi- 
dom. Powoduje zniszczenie urządzeń elektrycznych i elektronicz- 
nych nie powodując równocześnie uszczerbku na zdrowiu ludzi. 
Taki impuls naprawdę istnieje i zdarzały się przypadki, że impuls 
mający źródło w kosmosie niszczył lub chwilowo unieszkodliwiał 
urządzenia w satelitach lub samolotach 


IRS dbase baza danych, do której Trinity się włamała jako haker w Matrix. Ta 
informacja zrobiła duże wrażenie na Neo. IRS jest skrótem ozna- 
czającym amerykański Urząd Podatkowy 


katakana litery japońskiego alfabetu wykorzystane miedzy innymi w 'płyną- 
cych' kodach na ekranach 


Kobieta w Czerwieni (Woman in the Red Dress) — stylizowana na lata czterdzieste ko- 
bieta, szałowa blondynka, atrakcja i odwrócenie uwagi w Progra- 
mie Treningowym gdzie zauważa ją Neo. Jest ona komputerowym 
tworem Mouse'a, który oferuje również jej usługi poza oficjalnym 
czasem treningów 


spływające po ekranie linie kodu oznaczające istnienie i przepływ 
informacji w Matrixie. Kody widoczne są na wyświetlaczach 
w centrum dowodzenia na statku Nebuchadnezzar 





(pods) — urządzenia, w których hodowane jest ludzkie ciało w ce- 
lu odzyskiwania życiowej energii służącej potem do zasilania ma- 
szyn. Kokony są umieszczone na gigantycznych wieżach — two- 
rząc w ten sposób swoiste centrum zasilające. W kokonach ludzie 
podłączeni są pod aparaturę podtrzymującą życie, a ich umysły 
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za pomocą gniazd i przewodów w tyle głowy znajdują się w Matri- 
xie. Wszystko to służy hodowaniu takiego osobnika i ludzkiej rasy, 
aby móc produkować więcej energii 





Lincoln Continental samochód, którym kieruje Apoc w Matrixie jeżdżąc tam z Neo i re- 
sztą załogi. Jest to model samochodu z naszych lat 70. 

Lustro efektowna scena pokazująca przejście (wyjście) Neo z Matrixu do 
świata rzeczywistego. Lustro nawiązuje do "Alicji w krainie czarów” 

M-16|>-1 karabin, z którego strzela Neo podczas ataku ku uwolnieniu Morpheu- 

pk sa, tych karabirnów używają też policjanci podczas strzelaniny w holu 

M-221 ł helikopter, którym Trinity i Neo robią niemałe zamieszanie 

MetaCortex nazwa firmy, w której Neo jako Thomas Anderson pracuje w roli 
programisty 

Morpheus (Morfeusz) — dowódca statku Nebuchadnezzar, jeden z liderów 


ruchu oporu w walce przeciwko maszynom. Ślepo wierzy w Neo 
i wto, że Neo jest wybrańcem — poświęcił większość życia na je- 
go odszukanie. Morfeusz ochrania Neo ryzykując swoim życiem. 
Dla załogi statku jest jak ojciec, przywódca i nauczyciel 


Mouse jeden z załogi Morpheusa na statku Nebuchadnezzar, nastolatek- 
programista. Tak jak inni był hakerem zanim został wydobyty 
z Matrixu. Znamy go jako autora Programu Treningowego oraz 
twórcę Kobiety w Czerwieni. Mouse wydaje się cichy i nieśmiały 
do momentu, aż go poznamy — wtedy jak się okazuje ma dużo do 
powiedzenia na wiele różnych tematów 


Nekuchadnezzar statek powietrzny, w którym żyje i pracuje załoga Morfeusza. Na 
statku znajduje się kompletne wyposażenie do 'załadowania' osób 
do Matrixu. Przemieszcza się on głównie starymi kanałami i syste- 
mami komunikacyjnymi pod zrujnowanym miastem. Najpowa- 
żniejszym zagrożeniem dla statku są squidy. Nazwa Nebuchad- 
nezzar oznacza biblijnego króla (po polsku Nabuchodonozor), któ- 
ry nawiedzany był przez niewytłumaczalne początkowo sny. 
W końcu niejaki Daniel wyjaśnił królowi ich znaczenie. Przedstawił 
on Nabuchodonozora jako sprawcę powstania kolejnych, nastę- 
pujących po sobie królestw. Prawdopodobnie takich statków jest 
więcej — wiemy że mogą się komunikować między sobą. Statek to 
model Mark Ill no 11, wyprodukowany w USA w roku 2069. Mark 3 
No.11 to cytat z Ewangelii Św. Marka: "Nawet duchy nieczyste, na 
Jego widok, padały przed Nim i wołały: Ty jesteś Syn Boży” 





Neo główna postać filmu — wydarzenia filmu obserwujemy głównie 
z jego punktu widzenia. Neo to oficjalnie Thomas Anderson, pra- 
cuje jako programista dla firmy MetaCortex. Nocami Thomas pod 
nickiem Neo znany jest jako haker i poszukuje usilnie niejakiego 
Morpheusa. Neo zdaje sobie sprawe że ze światem coś jest nie 


GAGA GOA A 
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tak, ale nie wie co to jest dokładnie. Wie o istnieniu Matrixu i usi- 
łuje dowiedzieć się o nim czegoś więcej 


Neurokinetyka (ang. neurokinetics) — kontrolowanie swoich ruchów przez wszy- 
stkich, którzy świadomie przebywaja w programie treningowym 
lub w Matrix'ie. Zaskakująco dobrą neurokinetykę posiadał Neo, 
który był szybszy od kul 


Night of the Lepus film z 1972 roku, który widzimy w tle poczekalni do Wyroczni. Do- 
kładnie widać fragment z gigantycznymi królikami. Film wyreżyse- 
rował William F. Claxton, grają: Rory Calhoun, DeForest Kelley, Ja- 
net Leigh i Stuart Whitman 


Nokia 8110 model telefonów komórkowych użytych w filmie, z tą różnicą, że 
: „Ał” ; udają tam one sprężynowy mechanizm wysuwania klapki. Na- 
prawdę taki mechanizm pojawił się dopiero w Nokii 7110 






On Nikilism patrz: Simulacra and simulation 


One tak nazywany jest też Neo kiedy okazuje się, że może być Wy- 
brańcem. One jest zresztą anagramem Neo 


Ontologiczny szok szok wywołany wyjściem z Matrixu u osób, które "żyją” tam od 
[ef urodzenia. Zmiana charakteru i struktury rzeczywistości, czyli 
uwolnienia ciała z kokonu, a umysłu z Matrixu, może spowodo- 
, | waću takiej osoby mnóstwo powikłań i wymaga długiej rehabilita- 
| cji. Z tego względu większe szanse powodzenia na zaakceptowa- 
nie prawdziwej rzeczywistości mają dzieci — zwłaszcza te, które 
przejawiają pewne zdolności kontrolowania Matrixu. Taką gro- 
madkę "kandydatów" Neo spotyka w poczekalni Wyroczni 





Oracle patrz: Wyrocznia 


Panasonic producent słuchawek i budzika w pokoju Neo na początku filmu. 
Słuchawki to model Panasonic RP-HT202, a Neo słucha utworu 
Massive Atack (patrz: Dissolved Girl) 


plantacje (Power Plants) — wylęgarnie — pola wypełnione specjalnymi ma- 
szynami przeznaczone do hodowli ludzkich organizmów, które 
potem umieszczane w kokonach służą za swoiste baterie 


pods patrz: kokony 

Priestess dziewczyna, która wprowadziła Neo do kuchni na spotkanie 
z Oracle — Wyrocznią * 

Prisoner The Prisoner — film z 1967 roku; jego fragment widzimy na ekranie 
telewizora w domu Starszej Pani podczas gdy Neo tamtędy prze- 
biega 

program budowlany ładowany bezpośrednio do umysłu człowieka, wstępny program 
komputerowy używany do budowy swojego wirtualnego stroju, SE 





uwiokii iówn  wiikok GG 
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program treningowy 


program skoków 


rabbit hole 


Reagan 


Residual Self Image 


Richard Walker 


Simulacra and simulation 


Squid 





Spoon Boy 


wyposażenia, broni — używany zazwyczaj przed właściwym zała- 
dowaniem do Matrixu lub do programów treningowych 


ładowany bezpośrednio do umysłu człowieka program kompute- 
rowy, który umożliwia załodze Morfeusza przygotowanie i trening 
przed właściwym załadowaniem do Matrixu. Program został napi- 
sany przez członka załogi — programistę o imieniu Mouse; Agent 
Training pozwala nauczyć się rozpoznawania agentów w Matrix 


jeden z programów treningowych, pozwalający na opanowanie kontro- 
lowanych skoków na duże odległości i na dużych wyskościach w Ma- 
trix; był to drugi trening jaki przeszedł Neo — niestety tak jak u wszyst- 
kich nowicjuszy, jego pierwszy skok należał raczej do nieudanych 


patrz: biały królik 


(Mr. Reagan) tak zwraca sie Agent Smith do Cyphera podczas 
spotkania w restauracji przy befsztyku. Wtedy Cypher mówi, że 
chciałby zostać aktorem i o wszystkim zapomnieć — subtelna alu- 
zja do prezydenta Ronalda Reagana 


szczątkowy obraz osobowości — tak Morpheus określa obraz oso- 
by powstały po załadowaniu do programu budowy. Wygląd ze- 
wnętrzny człowieka w programie jest tu ściśle powiązany z umy- 
słem osoby załadowanej czyli jest mentalną projekcją cyfrowego ja 


stylista, który zaprojektował okulary do filmu, patrz: Blinde Optics 


tytuł książki, w której Neo ukrywa dyskietkę na początku filmu. 
Książka ta istnieje i zawiera teorie dotyczące rzeczywistości i sy- 
mulacji. Na filmie Neo otwiera książkę na rozdziale "On Nihilism” 


niebezpieczna maszyna o kształcie ośmiornicy, stworzona przez 
komputery, działająca w Realnym Świecie, zaprojektowana spe- 
cjalnie aby „odszukać i zniszczyć”. Squid jest najpoważniejszym 
zagrożeniem dla statku rebeliantów Nebuchadnezzar. Jedynym 


| sposobem na zniszczenie Squida jest wysłanie w jego stronę sil- 


nego impulsu elektromagnetycznego, który niszczy przy okazji 
wszystkie inne elektryczne urządzenia dookoła 


reklama z tym napisem znajduje się w metrze, jest to meksykań- 
skie piwo, zaś sama nazwa oznacza "słońce" 


chłopiec, ogolony i ubrany jak mały Budda, o niebieskich mą- 
drych oczach, mówiący z angielskim akcentem, którego Neo spo- 
tyka w poczekalni do Wyroczni. Spoon Boy ma niewielkie zdolno- 
ści kontrolowania Matrixu, co ujawnia się poprzez zginanie łyżecz- 
ki bez użycia siły. Jest jednym z "potencjalnych" czyli kandydatem 
na opuszczenie Matrixu i wejście do realnego świata. Chłopiec 
udziela Neo cennej wskazówki mówiąc mu: "Nie ma łyżki” (*The- 
re is no spoon”), co staje się dla Neo jednym z kroków do pełne- 
go wtajemniczenia i metamorfozy 
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Switch jedna z dwóch kobiet w załodze Morpheusa na statku Nebuchad- 
nezzar. Ona i Apoc odgrywają rolę ochroniarzy podczas wypadów 
do Matrixu i przebywają głównie razem. Podobnie jak Trinity jest 
silna i niezależna, w odróżnieniu od reszty ubiera się na biało 


Tank główny operator komputerów od wejść do Matrixu w załodze Morte- 
usza. Tank tak jak jego brat Dozer urodził się w realnym świecie i dla- 
tego nie posiada otworów-gniazd w tyle głowy i wzdłuż kręgosłupa. 
To właśnie brak gniazd nie pozwala mu na wejście do Matrixu 


Thomas prawdziwe imię Neo, patrz: Neo 


training programy trenujące wykorzystywane do opanowania umiejętno- 
ści przydatnych w Matrix — w filmie pokazane były: combat trai- 
ning — sztuki walki; jump training — skoków i łamania zasad grawi- 
tacji, agent training — nauka o agentach 


Trinity główna postać kobieca w filmie, jest zaraz po Morfeuszu jedną z wa- 
żniejszych osób wśród załogi statku Nebuchadnezzar. Trinity jest sil- 
na, odważna, szybka i inteligentna. W Matrixie znana była jako ha- 
ker który złamał kody do bazy Urzędu Podatkowego — IRS d-base 


UZI typ jednego z pistoletów używanych przez Neo podczas strzelani- 
ny w holu 
Wachowski Larry i Andy — bracia, twórcy scenariusza, a także niebawem sce- 


nariusz + reżyseria Matrix 2 i 3 


wieże (towers) — olbrzymie konstrukcje, na których umieszczone są ko- 
kony (pods) zawierające w swoim wnętrzu ludzkie ciała; wieże 
tworzą elektrownię (power plants) 


wonderland inne określenie świata rzeczywistego, używane przez Morpheusa 


Wyrocznia (Oracle) — starsza kobieta, Murzynka, działająca z ruchem oporu od 
samego początku, znająca/przewidująca jak się wydaje fakty 
z przyszłości (nie muszą się one koniecznie wydarzyć — jak to okre- 
śla Morfeusz) — zarówno dotyczące Matrixu, jak i świata realnego. 
Dla Morpheusa i jego załogi Wyrocznia jest mentalnym przewodni- 
kiem, wskazującym im kierunek i cel działań. Chociaż do końca te- 
go nie wiadomo, prawdopodobnie Wyrocznia żyje w realnym świe- 
cie na Zion lub innym statku, a spotkania z nią w Matrixie odbywa- <> 
ją się ze względów czysto praktycznych i niemożności kontaktu 
osobistego w świecie realnym. Z osobą Wyroczni wiążą się również 
sławne ciasteczka, które sama wypieka podczas rozmowy z Neo 


Yuen Wo Ping kluczowa postać w ekipie tworzącej film, był odpowiedzialny za 
choreografię walk Kung-Fu w filmie, postać znana z filmów produ- 
kowanych w Hong Kongu. Yuen Wo Ping prowadził również tre- 
ning siłowy i Kung-Fu Keanu Reeves'a, Laurence'a Fishburne'a 
i Carrie-Anne Moss cztery miesiące przed rozpoczęciem zdjęć 





Matrix 


załadowanie 


Zion 
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proces przeniesienia umysłu ludzkiego do wirtualnego świata Matrixu 
czy też do programu budowlanego lub treningowego; do załadowania 
potrzebne są ludziom tzw. dziury/otwory (ang. holes) w tylnej części 
głowy, do której doprowadzane jest łącze komputera. Załadowania 
z zasady są na filmie kontrolowanymi i pirackimi wejściami do Matrixu 


Ukryte i owiane tajemnicą miasto w Realnym Świecie, w którym 
żyją prawdziwi ludzie. Miasto znajduje się podobno w głęboko 
pod Ziemią, tak blisko środka Ziemi, że może czerpać z niego cie- 
pło. Wejście do miasta strzeżone jest kodem, który zna Morpheus, 
a który chcą poznać agenci ze Smithem na czele 
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Rafał Frąckiewicz "Rif" 


GWIEZDNE WOJNY £1 


— każda saga ma swój początek... 





Gwiezdne Wojny. Już na pewno nie ma potrzeby przestawiania dodatkowych wy- 
jaśnień czym one są, jaka jest ich rola w kulturze masowej i jakie miały znaczenie dla 
światowego kina w ostatnim 20-leciu. To po prostu fenomen, o którym wiemy niemal 
wszystko. Poniższy tekst jest podsumowaniem wydarzeń związanych z premierą czę- 
ści pierwszą otwierającą nową gwiezdną trylogię. 


AMERYKAŃSKA GORĄCZKA MOCY 


Od lat nie oczekiwano tak bardzo na premierę któregokolwiek filmu, jak to miało miej- 
sce przy kolejnej części Gwiezdnych Wojen. Stacje telewizyjne prześcigały się w podawania 
wszelkich przecieków, wywiadów z aktorami i realizatorami. Pisma w ramach ekskluzywnych 
materiałów przedstawiały jedyne w swoim rodzaju zdjęcia, a nad wszystkim pieczę spokoj- 
nie sprawował sam mistrz marketingu — George Lucas. Nikt nie próbował wychylić się poza 
pozwolenia, których osobiście udzielał. W końcu nikt w tym interesie nie jest samobójcą. Li- 
cencjobiorcy wydawali setki milionów na promocję swych wyrobów z logo Star Wars, pod- 
czas gdy sam LucasFilm poza produkcją filmu nie wydał nawet dolara. Tak czy inaczej mie- 
liśmy do czynienia z największą w historii kina machiną promocyjną. Sukces kasowy był mu- 
rowany, ale mimo tego Lucas starał się tworzyć sztuczną otoczkę jeszcze większego sukce- 
su. W świat szły informacje z USA jakoby już na kilka miesięcy wcześniej wyprzedano bile- 
ty, a ceny u koników potrafiły doprowadzić do zawału. Prawda taka do końca nie była. Bile- 
ty na seanse były, a ich ceny były normalne. Tylko w większych aglomeracjach film był wy- 
świetlany w zbyt małej liczbie kin i powodowało to sztuczny tłok. Oczywiście była to spraw- 
ka Lucasa. Gwiezdne Wojny Część | (lub jak kto woli — NSA |) Mroczne Widmo musiały 

4 być sukcesem kasowym 
i tak właśnie się stało. Set- 
ki milionów dolarów zaro- 
bione w samych Stanach 
Zjednoczonych o dziwo 
nie pozwoliły poprawić 
zbyt wielu rekordów kaso- 
wych. Co się nie udało 
'| wUSA, zostało nadrobio- 
ne w państwach całego 
świata. Znamienitym przy- 
kładem mogą ty być Nie- 
| mcy, gdzie film w ciągu 
czterech dni obejrzały 
dwa miliony widzów. 





PIRACKIE POCZĄTKI 


W chwili gdy jako pierwsi film ujrzeli mieszkańcy Stanów Zjednoczonych było pewne, że 
za kilka dni w nieoficjalnym obiegu pokaże się wersja piracka. Tak też się stało i szybko te- 
lewizje światowe pokazywały Azjatów dumnie ściskających w swych dłoniach piraty Mrocz- 
nego Widma. Przed kilku laty wersja taka dotarłaby do nas na kasetach wideo w przeciągu 
paru tygodni. Czasy się jednak zmieniają, żyjemy w początkach ery globalnego internetu 
i każdy mógł sobie ściągnąć wersję na dwóch płytach CD. Nagrane były one w standardzie 
MPEG. Mało chyba osób łudziło się, że będzie to dobra kopia. Od razu rzucało się w oczy 
iż była ona kręcona w sali w którymś z amerykańskich kin. Obejrzenie tego szmatławca 
przedstawiało film w krzywym zwierciadle. Z ekranu kinowego pozostało niewiele ponad 
50%, a podłe kolory i kompresja obrazu odbierały resztki uroku związanego z filmem. Je- 
szcze gorzej prezentował się monofoniczny dźwięk. Od początku pojawiły się w internecie 
osoby chełpiące się tym, że obejrzały ową gównianą wersję. Najgorsze z tego był nie sam 
fakt obejrzenia filmu, lecz komentarze i wystawiane jej podstawie oceny. Gwiezdne Wojny od 
swego zarania były filmami przeznaczonymi do sal kinowych. Dopiero tam widać ich moc- 
ne punkty, czuje się przepych efektów i mocy z jaką oddziałują na widzów. Nie inaczej mo- 
gło być z Mrocznym Widmem. W kinie Epizod I był zupełnie inny niż na tym nieszczęsnym 
piracie z „zetką”, która mam nadzieję, nie będzie już więcej magnesem. 


PRAWDA KRYTYKA I PRAWDA WIDZA 


Na kilogramy można liczyć artykuły z recenzjami Mrocznego Widma. Każda gazeta 
musiała dodać swe dwa grosze. Szkoda tylko, że w większości przypadków nie próbowa- 
no przy tym spojrzeć na film okiem zwykłego widza. Pastwiono się nad filmem jakby chcia- 
no odreagować swe kompleksy. Krytycy na świecie jak i w naszym kraju udowadniali, jaki 
to chłam wciska ponownie George Lucas. Ten spokojnie odpierał ataki stwierdzeniem, że 
przy okazji premiery każdej części cyklu zarzuty mu stawiane są identyczne. Pierwszy raz 
miałem przyjemność ujrzeć Epizod | na ekranie kina podczas pokazu prasowego w otocze- 
niu elit dziennikarskich. W większości miały one już przed seansem wyrobione zdanie na 
temat filmu i wręcz niewskazanym było powiedzieć jakieś ciepłe słowa na temat produkcji 
Lucasa. Pytam więc po jaką cholerę pchali się na seans?! Na pewno oglądali przed laty po- 
przednie epizody, czego więc oczekiwali, "Hamleta"? Co można powiedzieć o nich można 
jeszcze powiedzieć? "Oni nie 
lubić Gungan, myśleć, że są 
| mądrzejsi niż my, że mieć takie 
wielkie mózgi”. Te słowa Boss 
Nassa idealnie oddają charak- 
| ter takich osób. Na sali kinowej 
nie próbowali się doszukać te- 
go co fascynuje miliony osób 
na świecie, tego co powoduje, 
że zakochują oni się w każdym 
nowym filmie cyklu. Dla nich to 
gniot, który należy zbesztać. 
Okazy krytyków, które przez 
większość seansu głupio się 
| uśmiechały, robiły z siebie tylko 
idiotów. Przynajmniej ja to tak 











UGA LLOLIUA CE 

















odbierałem. Wytykać błędy każdy potrafi, ale odnalezienie unikalnego uroku przekracza jak 
widać możliwości tego wąskiego grona „fachowców”. Żyjąc w cywilizacji gdzie liczy się tyl- 
ko pośpiech, zatracili swoistą dziecięcą łatwość przyswajania fantastycznych historii i mo- 
żna już im tylko współczuć. 

Krytycy wydali swój werdykt, szeroka publiczność wydała swój. W kolejnych tygo- 
dniach oglądałem Mroczne Widmo w wielu miastach Polski i poza przeżywaniem na nowo 
wydarzeń dziejących się na ekranie, przyglądałem się reakcjom publiczności. Wszyscy by- 
li filmem zauroczeni i oglądali go z zapartym tchem.. Reakcje po seansach zawsze były jed- 
nomyślne — po wielu latach Gwiezdne Wojny odżyły na nowo. Starsi wielbiciele sagi przy- 
jęli Mroczne Widmo bardzo ciepło, a już w ogóle młodsza część publiczności oszalała na 
jego punkcie. O ile Matrix zafascynował tylko środowisko komputerowców i fantastów (by- 
najmniej nie wszystkich), tak skierowane do niemal każdego odbiorcy Mroczne Widmo po- 
kazało, że Gwiezdne Wojny stanowią fenomen nie do przebicia. 


POLSKA NA MAPIE EUROPY 


Nie było chyba w Polsce fana gwiezdnej sagi, który by nie przeklinał swego losu w mo- 
mencie gdy ogłoszono, że Mroczne Widmo pojawi się dopiero w połowie września, czyli 
niemal cztery miesiące po premierze w Stanach Zjednoczonych. Z bólem serca trzeba by- 
ło zaakceptować taki obrót sprawy. Jaki był powód tak późnej premiery w Polsce? USA ma 
od zawsze pierwszeństwo i nawet takie tuzy jak Anglia czy Japonia musiały czekać w ko- 
lejce przez miesiąc. Wprowadzenie w Polsce filmu na przełomie czerwca i lipca oznaczało- 
by finansową klęske. Jest to przecież początek sezonu ogórkowego i do kin trafiają w tym 
czasie tylko produkcje z góry skazane na odstrzał. Od lat dzieje się tak, że wielka wiosen- 
na premiera z USA pojawiała się w Polsce w połowie września. Jak łatwo zauważyć jest to 
okres gdy uczniowie powrócili do szkół, skończyły się urlopy i nawet studenci zakończyli 
swe wojaże. Trzeba być szczerym — większość widzów nie przejmowała się tym, że muszi 
czekać cztery miesiące. Taki już jest los fana, a przecież były osoby, które miały okazję 
obejrzeć film w Stanach Zjednoczonych. 

Od początku września mogliśmy zaobserwować podkręcanie atmosfery. W telewizji mó- 
wiło się coraz więcej, zaczęły pojawiać się reklamy. Podobnie jak w innych państwach nie by- 
ły one prezentacją samego filmu, lecz produktów wydawanych przez licencjobiorców. Film za- 
rabia na siebie, poszczególne firmy korzystają na tym sprzedażą innych produktów. Efektem 
tego był fantastyczny wynik otwarcia. Pierwszy weekend przyniósł prawie 4 miliony złotych, co 
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stanowi rekord wśród zachodnich produkcji w Polsce. Sukces to widać ogromny i potwierdził 
słuszność decyzji dystrybutora opóźniającej o te kilka miesięcy premierę. Już teraz Syrena za- 
powiada, że za trzy lata identyczna sytuacja będzie miała miejsce z epizodem drugim. Dla po- 
cieszenie jeszcze mała informacja — państwa takie jak Francja czy Belgia miały premierę pra- 
wię miesiąc po Polsce. Nie mówmy więc, że potraktowano nas na równi z trzecim światem. 


KIESZEŃ FANA 


Od początku roku rozpocząłem odkładanie funduszy na gadżety związane z Mrocznym 
Widmem. Było pewne, że wraz z premierą nadejdą mroczne dni dla portfela. Wszystko za- 
częło się od ścieżki dźwiękowej wydanej przez Sony już w czerwcu, czyli na długo przed 
polską premierą filmu. Odbiór płyty z muzyką bez znajomości obrazu był lekko przeinaczo- 
ny. Rozpoczęły się ożywione dyskusje na temat: na ile nowa muzyka oddaje charakter se- 
ri. Opinie było podzielone co jednak natychmiast uległo zmianie po premierze. Zupełnie 
inaczej słucha się bowiem muzyki skomponowanej przez Johna Williamsa po obejrzeniu fil- 
mu. Wielką szkodę uczyniono płycie nie umieszczając na niej wszystkich motywów. Nie 
znalazły się choćby takie motywy jak ten towarzyszący walce Qui-Gona z Maulem na pu- 
styni, fujarek z fragmentu gdy Anakin uruchamia swój podracer, ani wzniosłych rytmów to- 
warzyszących wybuchowi statku-bazy Federacji Handlowej. Nawet Duel of the Fates towa- 
rzyszący walkom Jedi w mieście Theed nie jest tak dynamicznie zremiksowany jak na fil- 
mie. Jestem pewny, że wszystkie zagionione fragmenty znajdą się na płytach za kilka lat, 
jak to miało miejsce przy poprzedniej trylogii i jej edycji specjalnej. Mówi się — trudno. 

Kolejnym zakupem była powieść wydana przez Amber. Napisana została przez Terry 
Brooksa, a oparta na scenariuszu George'a Lucasa. Podobno Polska była pierwszym kra- 
jem po USA gdzie powieść ukazała się przez premierą filmu. Jest to obowiązkowa pozycja 
choćby dlatego, że dodaje kilka scen, które nie pojawiły się w filmie. Poza powieścią nakła- 
dem Ambera ukazał się album pt. Jak powstawał film Mroczne Widmo”. Pokazano tam pro- 
cesy towarzyszące produkcji filmu, wypowiedzi twórców i aktorów. Całość wzbogacona jest 
mnóstwem unikatowych zdjęć i rysunków. Z Polskich wydawnictw duże brawa należą się 
Egmontowi. Przygotowane idealnie czasowo i świetnie wydane pozycje zaskoczyły wszyst- 
kich. "Słownik obrazkowy” to albumowa miniencyklopedia opisująca światy, w których prze- 
bywali bohaterowie, zawiera zdjęcia setek urządzeń i wiele wzmianek na temat zwyczajów 
mieszkańców galaktyki. W "Niesamowitych przekrojach” znajdziemy opisy pojazdów i stat- 
ków, którymi poruszali się bohaterowie i ich przeciwnicy. Każdy z pojazdów ukazany jest 
w przekroju co pozwala dogłębnie poznać szczegóły budowy. W okolicach premiery filmu 
ukazały się pierwsze dwie części serii nowel «Uczeń Jedi” przedstawiające Obi-Wana Keno- 
bi z czasów gdy dopiero stawał się Padawanem Qui-Gon Jinna. Wszelkie rekordy pobito 
w pierwszej z nich zatytułowanej "Narodziny Mocy”, gdzie okazało się, że Qui-Gon miał bli- 
skie spotkanie z wibratorem. Nie wnikam czy był to błąd tłumaczki, korektora, czy straszliwy 
chochlik drukarski. Coś takiego nie powinno się po prostu przytrafić, choć z drugiej strony 
czytelnicy mieli przy tym niezły ubaw. Egmont nastawiony jest ogólnie na młodszych odbior- 
ców i dla nich to pojawiło się najwięcej pozycji. Były to zeszyty — kolorowanki, a także krót- 
kie opowiadanka. Zdecydowanie najgorzej zaprezentowała się komiksowa adaptacja filmu, 
która mogłaby być wydana na lepszym papierze i pozbawiona błędów jak zamiana tekstów 
w niektórych dymkach czy pod koniec zmiana kolejności stron. 

Ogromne akcje promocyjne towarzyszyły wyrobom firmy Pepsi. Na etykietach pojawiły się 
wizerunki postaci, a deszcz nagród spadł na tych, którzy spożywali gwiezdne wyroby. Fani by- 
li trochę zawiedzenie brakiem tak popularnych kolekcjonerskich Tazo, które odnajdywaliśmy 
w chipsach przy okazji specjalnej edycji. Tym razem postawiono na zdrapkę. O wiele ciekawiej 


prezentowały się knajpki jak np. KFC i Pizza Hut. W zestawach dziecięcych znajdowały się fi- 
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gurki, można było zakupić kubki z bohaterami, a każda z restauracji miała konkurs, zdrapkę 
w którym wygrać można było zapierającą dech w piersiach dwumetrową replikę Jar Jar Binksa. 

Bardzo kolorowo zrobiło się w sklepach zabawkarskich. Poza najnowszymi modelami kloc- 
ków Lego, można było zakupić dziesiątki figurek i modeli produkowanych przez Hasbro, plu- 
szaki, budziki, skarbonki, puzzle, ech nie dam rady wszystkiego wymienić. Było fantastycznie. 


W ŚWIECIE GIER 


Wzmiankę o grach pozostawiłem na koniec gdyż stanowi przykład robienia odbiorców 
w balona, co zawsze mnie drażni. Lucasarts wydał dwie gry: Racer i The Phantom Mena- 
ce, obie są niezłe i można polecić je nie tylko fanom gwiezdnej sagi. Wszystko cacy, wku- 
rza mnie natomiast potraktowanie graczy w Polsce. Chyba ktoś wykazał się zupełną nie- 
znajomością naszego rynku. Rozumiem, że kampania promocyjna i sprzedaż produktów 
związanych z filmem była z góry ustalona na początek września, ale w wypadku gier to ab- 
solutna bzdura. W takim przypadku kto chciał, już od dawna zagrywał się w wersje pirac- 
kie, a ci zaś którzy czekali na oryginalne wydania zostali okradnięci! Nie można nazwać ina- 
czej wywindowania cen na kosmiczny poziom 179 złotych! 


MROCZNE WIDMO 


Dla mnie ten film był ogromnym przeżyciem. Każdy kolejny seans przyciągał mnie je- 
szcze silniej. Wiem, że równie ciepło przyjmują go pozostali fani gwiezdnej sagi Lucasa. 
Oczywiście odnaleźć można pewnie niedomówienia i błędy, ale chyba żadna część nie by- 
ła w tej kwestii idealna. W każdym razie będzie co robić na listach dyskusyjnych. Przed pre- 
mierą wiele osób miało obawy co do tego czy Lucas zapewni klimat dawnej Trylogii. Uda- 
ło mu się go zachować w sposób godny samego mistrza. Już wyobrażam sobie jakimż 
przeżyciem będzie za sześć lat obejrzenie po kolei wszystkich części sagi. 

Założenia filmu automatycznie wykluczały obecność Imperium i wielu fanów Ciemnej 
Strony obawiało się o to czy odnajdą tu podobną motywację by zakochać się w którejś ze 
stron. Federacja Handlowa i jej roboty bojowe raczej nie zastąpiły białych mundurków sztur- 
mowców, ale wszystkie te braki stara się nadrobić postać Dartha Maula. Lord Sith i zarazem 
uczeń Dartha Sidousa, jest na tyle charakterystyczny, że jego złowrogi wizerunek znaleźć 
można przy okazji niemal każdego gadżetu. Znalazł swe grono wielbicieli i tylko pozostaje 
bez odpowiedzi pytanie, czy Lucas dobrze postąpił uśmiercając Maula już w pierwszym epi- 
zodzie? Z wypowiedzi producenta Ricka MeCalluma wynika, że w drugim epizodzie pojawi 
się postać jeszcze bardziej charakterystyczna i złowroga. Pozostaje tylko czekać. 
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„.j Ma swoją kontynuację 


Kolejne epizody: fakty, przypuszczenia i plotki 


Poniższe materiały są zbiorem własnych domysłów, informacji udzielanych przez twór- 
ców prasie i telewizji, zwykłych plotek i przecieków wyłapywanych przez szpiegów Bothań- 
skich. Uzyskaliśmy je dla was za pośrednictwem prężnie działającego archiwum gwiezdne- 
go. Na stronie http://www.archiwum.star.gdansk.pl/ aż do premiery ostatniego z epizodów 
nowej trylogii będzie można znaleźć kolejne newsy. W chwili obecnej najbardziej poszuki- 
waną informacją jest odpowiedź na pytanie: kto będzie wybrańcem Lucasa tzn. tym, który 
wcieli się w postać Anakina Skywalkera?”. Odwiedzajcie archiwum, a teraz prezentujemy 
czterdziestkę, naszym zdaniem największych pewniaków. 


1. Odrodzenie potęgi Sithów nastąpi najorawdopodobniej w Epizodzie 2. Ujrzymy Pal- 
patine'a i jego nowego ucznia zdobywających coraz większą władzę i potęgę. Jednak Pal- 
patine nie ogłosi się jeszcze Imperatorem. Zdarzenie to będzie miało prawdopodobnie 
miejsce w trzecim epizodzie. 

2. Zniszczenie zakonu Jedi — ostateczne zniszczenie obejrzymy w Epizodzie 3. Jednak 
w Epizodzie 2 mogą się pojawić wątki świadczące o przygotowywaniu takiej akcji. 

3. Trening Anakina — Większość treningu Anakina ulokowana została pomiędzy Epizo- 
dem 1 a Epizodem 2. Zobaczymy jednak jak Obi-Wan udziela Anakinowi rad, zaleceń czy 
też instrukcji co do Mocy. W Epizodzie 3, treningiem Anakina zajmie się Palpatine, który 
pokaże mu naukę Sithów. 

4. Upadek Anakina — rozpocznie się w Epizodzie 2, a legendarnego pojedynku Anakin 
— Kenobi spodziewajmy się w epizodzie 3. 

5. Stosunki pomiędzy Anakinem i Amidalą — znaczącą częścią Epizodu 2 ma być roz- 
wój romansu pomiędzy Anakinem a Amidalą. Epizod 2 zakończy się ich ślubem. Ach co to 
będzie za ślub. 

6. Urodziny i ukrycie Luke'a i Lei — gdzieś w epizodzie 3, może nawet przy końcu. Zaj- 
mą się tym osobiście Obi-Wan lub Yoda. 

7. Walka pomiędzy Anakinem i Obi-Wanem — pojedynek odbędzie się gdzieś w poło- 
wie (a może nawet bliżej początku) Epizodu 3. Anakin zostanie strącony do pełnego lawy 
krateru i jedyną szansą przeżycia będzie włożenie twarzowego, czarnego mundurka. 

8. Powstanie maszyn takich jak X-Wing czy TIE-fighter (a może nawet Millenium Falcon) 
— powstała plotka, że Falcon będzie statkiem jednego z Jedi i pojawi się w następnych epi- 
zodach!!! W epizodzie drugim mają pojawić się maszyny nawiązujące stylistyką do Gwie- 
zdnych Niszczycieli, może będą to modele Victory. 

9. Awans Kanclerza Palpatine'a na Imperatora — Albo pod koniec Epizodu 2, albo 
w Epizodzie 3 Palpatine zadeklaruje się jako Imperator. 

10. Przejście Anakina na Mroczną Stronę — zobaczymy jak Palpatine i inni nakłaniają Anaki- 
na do zmiany zasad moralnych. Może się to stać w wyniku wstrząsu, jakim będzie śmierć matki. 

11. Stosunki pomiędzy Palpatine'em i Anakinem — nie jest nowością, że Palpatine'owi 
uda się zbliżyć do Anakina. Możliwe że pomoże mu w tym przyjaźń Palpatine'a z Amidalą. 
W każdym razie wynik znamy. 

12. Narodziny Dartha Vadera/śmierć Anakina - możliwe że ujrzymy na czym polegało za- 


mordowanie ducha Anakina i powstanie Dartha Vadera w Epizodzie 3. 
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13. Wojny Klonowe — możemy się ich spodziewać w Epizodzie 2. 

14. Kim/czym będą klony - okaże się najprawdopodobniej, że technika klonowania bę- 
dzie wykorzystywana do klonowania wojowników i wysokich rangą członków Republiki 
(może stąd się wezmie dziwnie uległa postawa wobec Palpatine'a, ciekawe czy Bail Orga- 
na czy Leia też są klonami?), zostaną oni podobno wykorzystani przez "bad-owych kolesi”, 
zwłaszcza klonowane wersje Jedi, do przejęcia kontroli nad Republiką. 

15. Dlaczego klony? — klony będą zajmować miejsce ważnych osób biorących udział w kon- 
flikcie, co ma spowodować, że nie będzie do końca wiadomo, czy ktoś jest oryginałem czy ko- 
pią. Klony pozwolą również na uzupełnianie armii, bez względu na straty jakie poniosą strony. 

16. Upadek Republiki - powstanie Imperium. Upadek republiki zacznie się najprawdo- 
podobniej już w Epizodzie 2, choć nie będzie to aż tak widoczne. Lucas pokazał już w Epi- 
zodzie 1, że źle się dzieje, choć jak pokaże to dalej... kto wie. 

17. Narodziny Sojuszu — gdzieś w Epizodzie 3. 

18. Bail Organa, Bail Antilles, Beru i Owen — pojawią się (przynajmniej dwai pierwsi) 
w Epizodzie 2, zaś reszta albo w 2 albo dopiero w 3. 

19. Kariera Tarkina — Tarkin nie liczył się przed przyłączeniem się do Palpatine'a. Kiedy 
już się to stało, Tarkin w krótkim czasie stał się potężną personą w Imperium, dzięki temu, 
że był lojalny wobec swego Imperatora. 

20. Boba Fett i jego Mandalorianie — Lucas zapowiedział, że Boba Fett będzie miał swo- 
ją wielką rolę w Epizodzie 2. I tam pewnie też pojawią się Mandalorianie. Boba Fett ma być 
w Epizodzie 2 raczej "good guy'em”. 

Pierwsze przecieki z LFL okazały się być zarysem fabuły Epizodu II. Jak ma się okazać, 
Wojny Klonowe zostaną rozpoczęte przez Mandalorian dążących do podporządkowania 
sobie Republiki. Wybiorą oni spośród siebie najlepszych wojowników, sklonują ich i stwo- 
rzą armię Mandaloriańskich super-żołnierzy. Szybko zajmą kilkanaście systemów, ponie- 
waż ich wyposażenie, zbroje i nienaturalne zdolności fizyczne, pokażą wyższość nad armią 
złożoną z robotów, które upowszechniły się w całej Republice, zarówno jako siły planetar- 
ne, wojska różnych organizacji, oraz siły bojowe całej Republiki. Rezultatem tych wydarzeń- 
będzie chaos i zagłada, która zmusi Jedi do ingerencji w sprawy wojny, robiąc z Kenobie- 
go i Skywalkera bohaterów nierównych walk z Mandalorianami. Podobnie jak Trade Fede- 
ration z TPM, Mandalorianie i ich klony, będą jedynie marionetkami w rękach Palpatine'a, 
który wykorzysta sytuację w Senacie, by zatwierdzić projekt stworzenia armii mogącej po- 
konać Mandalorian — armii jakże podobnej i podobnie wyposażonej jak Szturmowcy, armii, 
która potem zostanie użyta do zbudowania Imperium. 

21. Chewbacca i rasa wookiech — Lucas twierdzi, że nie zobaczymy Chewbacce w pre- 
quelach. Choć możliwe jest, że Kashyyk pojawi się choć na chwilę w którymś z Epizodów. 

22. Obudowa C3PO - zostanie dodana już w Epizodzie 2. 

23. Więcej Mace Windu! — zobaczymy go niestety ostatni raz — przewidziana jest dla 
niego śmierć w czasie czystek Jedi. 

24. Wyzwolenie Tatooine z niewolnictwa — zgadnijcie kto to zrobi? Ależ tak — właśnie 
Anakin — jednak czy zrobi to sam, czy z armią republiki, pozostaje niewiadome. 

25. Powrót Anakina do mamusi — jak już pisaliśmy — nastąpi to w Epizodzie 2. Choć czy 
ujrzy ją żywą, tego nie wiadomo. 

26. Han Solo — pracujący dla Imperium — istnieje niezerowe prawdopodobieństwo, że 
się pojawi, szansę są na to niewielkie. 

27. Oddziały szturmowców — droidy okazały się beznadziejnym wojskiem więc z nich 
zrezygnowano.... Ale szturmowców ujrzymy dopiero w Epizodzie 3. 

28. Nowe lokacje — jedna dość wulkaniczna, a podobno będziemy mogli zobaczyć 
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Mon Calamari lub świat bardzo do niego podobny. 
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29. Pałac na Naboo, w którym mieszkała Królowa Amidala, zostanie ponownie pokazany w E2. 

30. Sebulba — Według słów gostka z ILM kierującego zespołem, który tworzył Sebulbę 
"jest możliwe, że wróci on w następnych Epizodach”. 

31. Yoda wojownik — podczas swojego pobytu we Francji George Lucas powiedział, że 
w E2 nareszcie zobaczymy jak walczy Yoda i w końcu pokaże kto tu jest mistrzem! 

32. Czy istnieje jakaś szansa, że do Epizodu Il powróci paskudna gęba Maula? Rick 
McCallum: Nie, ale jeśli lubiliście Dartha Maula, zaczekajcie do Epizodu Il — nie uwierzycie 
co mamy dla was w zanadrzu! 

Plotki mówią iż postacią tą okaże się Aurra Sing, czyli kobieta, która pojawia się w TPM 
na kilka sekund podczas wyścigu na Tatooine. Była ona szkolona, podobnie jak Maul 
w technice Jedi, a jej miecz świetlny ma barwę typowo "badową”" czyli czerwoną. 

33. Podobno miasto Mos Espa ma zostać zniszczone w bitwie o Tatooine w Epizodzie 
Il. Stąd też brak jakichkolwiek wzmianek o nim w materiałach źródłowych dotyczących 
okresu znanej nam trylogii. 

34. W wywiadzie dla japońskiego magazynu Cut, George Lucas powiedział, że w E2 
dowiemy się dlaczego Imperator stworzył nową armię złożoną ze Szturmowców, zamiast 
Battledroidów. 

35. W E2 Anakin będzie miał 20, a Amidala 24 lata. 

36. W E2 Obi-Wan wdzieje na siebie nowy, ciemny i w dodatku skórzany strój (mało 
prawdopodobne). 

37. Jar Jar wraca — w jednym z programów telewizyjnych George Lucas powiedział, że 
"Jar Jar prawdopodobnie powróci w Epizodzie Il”. 

38. Głos z przeszłości (przyszłości ?) — stuprocentowo pewna informacja: James Earl Jones, 
czarnoskóry aktor, który użyczał głosu dla Dartha Vadera, znajdzie dla siebie zajęcie w pięciu 
ostatnich minutach Epizodu Ill. Jones udzielał takich informacji dla CNN i magazynu Moveline. 

39. C-3PO i R2D2 spotkają się przy okazji powrotu Anakina na Tatooine. C3PO nie bę- 
dzie już "całkiem nagi”, jego wnętrze zostanie pokryte złocistymi blachami. 

40. Znikający Jedi — dlaczego nie zniknął Qui-Gon po swej śmierci? Tę sztuczkę Jedi 
ukaże Yoda dopiero mistrzowi Obi-Wanowi. 


Archiwum Star Wars — http://www.archiwum.star.gdansk.pl/ 
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Ratał Frąckiewicz „Rif” 


WING COMMANDER MOVIE 


Od chwili gdy Chris Roberts opuścił firmę Origin, dzieje serii, której był ojcem, czyli Wing 
Commandera, przestały być tak emocjonujące jak dawniej. Część piąta pt. Prophecy zamiast 
zapewnić nam jeszcze lepszą rozrywkę, przenosiła (zgodnie z zamiarem nowych autorów) do 
korzeni serii. O ile sam symulator w sumie był całkiem ciekawy, to wątek fabularny i zaanga- 
żowanie aktorów wprowadzały w sen miejscami przerywany salwami śmiechu. W tym czasie 
w głowie Robertsa coraz szybciej dojrzewał pomysł zrealizowania filmu fabularnego oparte- 
go o dzieje swego dziecka. Pomysł ten narodził się w chwili gdy dla potrzeb gry WC IV: The 
Price of Freedom Roberts realizowano film. Wzięli w nim udział znani aktorzy, a fabuła była 
po prostu przednia. Od pierwszych sekwencji, aż po niesamowity epilog każdy gracz z na- 
pięciem obserwował kolejne, szybko następujące po sobie wydarzenia. Chyba wszyscy się 
ze mną zgodzą, że do chwili obecnej żaden film stanowiący narrację do gry komputerowej 
nie był tak dobry. Szczęśliwcami muszą być ci, którzy posiadają wersję gry na płycie DVD, 
gdzie jakość filmów po prostu zniewala. Roberts uwierzył w swe umiejętności reżyserskie, 
znalazł pieniądze i przystąpił do realizacji filmu pełnometrażowego. Z założenia akcja umiej- 
scowiona została w czasie, w którym rozgrywała się pierwsza gra serii. Tu tkwił pierwszy 
gwóźdź do trumny biorąc pod uwagę fanów — młodego kadeta Blaira nie mógł zagrać tak ko- 
jarzony z tą postacią Mark Hamill (Luke Skywalker to najsłynniejsza jego rola). Podobna sy- 
tuacja miała miejsce z pozostałymi aktorami. Dlaczego nie zdecydował się Roberts nakręcić 
filmu w oparciu o późniejsze gry, pozostanie zapewne już tylko jego tajemnicą. Z marketingo- 
wego punktu widzenia kurs obrany na starcie projektu wydawał się kiepski. W rolach głów- 
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nych obsadzono młodzież Hollywoodu. Podobnie postąpił przed paroma laty Paul Verhoeven 
przy realizacji filmu Starship Troopers i wówczas zdało to egzamin celująco. Tym pomysł ten 
nie wypadł tak ciekawie. Freddie Prinze Jr. (Christopher Blair), Saffron Burrows ('Angel" De- 
veraux) i Matthew Lillard (Maniac) popełnili największą ze zbrodni — nie oddali charakteru po- 
staci, z którymi zżyliśmy się przez lata spędzone przed komputerem. 


MŁODOCIANI BOHATERZY 


Z Blaira którego znamy, stworzono zupełnie inną postać, w dodatku obdarzoną zdol- 
nościami Jedi. Oczywiście z tym ostatnim to żart, ale ciężko jest wytłumaczyć paranormal- 
ne zdolności, które posiadł będąc dzieckiem tzw. pielgrzymów. Pielgrzymami byli pierwsi 
zdobywcy kosmosu, oni wyznaczali szlaki w przestrzeni i oni w końcu prowadzeni przez 
swą pychę doprowadzili do wojny z resztą ludzkości. Cały ten wątek stanowi miałkie uroz- 
maicenie świata gry. Pamiętając jak dziś te miłe chwile gdy jako Blair pierwszy raz pojawia- 
łem się na pokładzie Tiger's Claw, przeżyłem w kinie srogi zawód. Blair ze względu na swe 
korzenie traktowany jest przez nowych kolegów jak trędowaty. Jego przyjaciel Maniac to 
kolejna zmiana charakteru. Postać ta zawsze była luzakiem, ale jej kiepskie, niestosowne 
żarty zjednywały sobie popleczników tylko w podobnych jemu. Przechwałki nie szły w pa- 
rze z umiejętnościami i nigdy nie udało się mu zrozumieć dlaczego to właśnie Blair doko- 
nywał heroicznych czynów i zgarniał przy tym wszystkie laury. Postać Maniaca jaką stwo- 
rzył dla potrzeb gry Tom Wilson jest nie do podrobienia. Nowy, młody Maniac chyba celo- 
wo otrzymał ciut inny charakter i nie patrząc z perspektywy gry wypadał nawet fajnie. Go- 
rzej już z rodzynkiem w postaci przyszłej wielkiej miłości Blaira, czyli Angel” Deveraux. 
Przecież ona pochodziła z Francji, a tu włada czystym angielskim bez żadnych nalotów. Te 
same pretensje można przelać na postać Paladina, który nawet nim tak świetnie przedsta- 
wił go John Rhys Davis, posiadał swój charakterystyczny zestaw zwrotów, gdzie wręcz każ- 
dy domyślał się z jakim on akcentem wyraża swe słowa. 
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SKOKI I KOTY 


Osią filmu zostały bardzo ekscytujące skoki międzysystemowe. Arcyciekawe to z per- 
spektywy tych, którzy mieli okazję spędzić setki godzin bawiąc się efektowną kosmiczną 
strzelaniną jaką był Wing Commander. Dla przypomnienia, wszystko toczyło się według 
prostego schematu: w punkcie nawigacyjnym pierwszym niszczy się X jednostek, wciska- 
my A (autopilot), w punkcie drugim rozwałka kolejnych jednostek itd. Czasami wciskało się 
klawisz U” by wykonać skok. Nigdy, przenigdy w grze nie robiono z tego problemu na ga- 
laktyczną skalę. To była do bólu prosta sprawa, a w filmie całe napięcie kreują nieszczęsne 
skoki. Gdy do takowego ma dojść wszyscy są wręcz w panice, a ten kto oblicza skok sra 
się przy nim strasznie. Tu ukazuje się, że Blair to mały kalkulator, który robi to lepiej niż in- 
ni. Tragedia... nie ostatnia w filmie zresztą. Ludzkość prowadzi od lat wojnę z potężnym Im- 
perium Kilrathi, czyli złowrogą cywilizacją drapieżników pragnących doprowadzić do podbi- 
cia ludzkości. To były emocje, gdy na ekranach komputerów poznawaliśmy ich zwyczaje, 
władców, pokrętne intrygi i oczywiście wspaniałe sylwetki. W filmie jest ich tyle co na lekar- 
stwo, a co gorsza to coś, co przez chwilę przelatuje przez ekran, wygląda niczym połącze- 
nie żaby z chomikiem. Drugie Kosmiczne Jaja... Efekty walk w kosmosie — widać, że są bez- 
czelną robotą komputerowych animatorów, sylwetki statków również nie są tak szlachetne 
i charakterystyczne jak w grze. Stroje pilotów, ich hełmy, żal wymieniać wszystko czego za- 
brakło w filmie. Kręcąc się w kinie czekałem aż może coś się ciekawego zacznie. Może ja- 
kaś spektakularna walka na koniec? Tak, statki Kilrathi wyskakują w układzie słonecznym 
korzystając ze zdobytych kordynat i co się dzieje? Dostały przysłowiowe trzy strzały i ko- 
niec! Przecierałem oczy ze zdumienia. Ten film był wielkim niczym. Nawet nie mogę nic na- 
pisać o muzyce, bo szczerze mówiąc nie pamiętam jej, coś tam grało? 


WSTYD, PANIE ROBERTS! 


Szanowny Panie Roberts, rozumiemy, że odebrano panu możliwość tworzenia kolej- 
nych gier tej poważanej serii. Brakuje nam bardzo Pana ręki przy kolejnych produkcjach. 
Niestety niech pozostanie ta mitologia w pamięci graczy, taką jaka była. Proszę nie robić 
już na siłę kolejnych filmowych części jeżeli mają one podobny poziom prezentować. 

Zastanawiające dlaczego filmy fabularne oparte o popularne komputerowe gry wypa- 
dają tak słabo. Jedynie pierwszy Mortal Kombat zaprezentował się jako tako, cała reszta 
była zaś niezłymi gniotami. Na jednym z serwerów sieciowych wkrótce po premierze filmu 
Wing Commander zorganizowano małą ankietę, w której należało wybrać najgorszy z fil- 
mów mających swych protoplastów w grach komputerowych. Wśród najgorszych prym 
zdecydowanie wiodły Super Mario i Double Dragon. Na drugim krańcu listy Wing Com- 
mander nie wypadł najgorzej, gdyż ankietowani przyznali mu drugie miejsce za Mortal 
Kombat. Może więc za bardzo smęciłem w powyższych wywodach ? Raczej nie, fani serii, 
z którymi miałem okazje wymienić poglądy również byli zdegustowani. Osoby zaś, które 
obejrzały film nie znając historii z gier, były raczej zadowolone. A ja sam mimo wszystko 
też nabędę wersję na DVD. 
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Alien 5 


Kosmiczni Marines stanęli koło siebie i wpatrywali się w lokalizator trzymany przez Hic- 
ksa. Tworzyli teraz grupę w kolorze khaki, w której dostrzec można było broń każdego ro- 
dzaju i wymiaru. Jeden rzucony celnie granat mógł ich bez problemu załatwić, ale nie dba- 
li o to. Pot spływał strumieniami po ich twarzach, a oni nie mogli oderwać wzroku od poły- 
skującego na zielono urządzenia. 

- O Boże! — wystękała jako pierwsza Ripley. 

- Już po nas!!- krzyknął Burke chowając się za plecami swoich towarzyszy. — Już po 
nas!! Aaaaaa!!!! 

- Nie krzycz kurwa, próbuję coś wymyślić! — krzyknął na niego Hicks. Nie poskutkowa- 
ło to jednak. Burke darł się jak opętany. Dopiero Vasquez załatwiła sprawę Burke'a. Jeden 
cios pięścią uciszył go nad wyraz skutecznie. 

- Dziesięć metrów! — poinformował Hicks. — Zbliżają się. 

Wpatrywali się w zjeżdżającą w ich kierunku windę. Drzwi były zamknięte i nie wiedzieli 
co może się tam kryć, Widzieli tu już jednak sporo potworów i spodziewali się najgorszego. 

- Dziewięć metrów! — głos Hicksa brzmiał jak wyrok śmierci. 

- Go o tym sądzisz Bishop? — spytała Ripley. - Mamy jakieś szanse? 

Bishop był cyborgiem i nie wiedział, że na takie pytanie należy odpowiedzieć kłamstwem. 

- Już po nas — odparł spokojnie. 

- Aaaaaaaa! — Burke przebudził się i znów zaczął krzyczeć. Nie zwracali już na niego uwagi. 

- Osiem metrów! 

- Przygotujcie broń, będziemy walczyć do końca! - krzyknął Gorman. Nie było go pra- 
wie słychać. Odgłos zbliżającego się przeznaczenia był już bardzo wyraźny i głośny. 

- Yes sir!! — przytaknęła Vasquez. 

- Siedem metrów! 

- Aaaaaaaaa! 

- Sześć metrów.....pięć metrów.......cztery metry....... 
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- Nie poddamy się bez walki! — dodawała wszystkim otuchy Ripley. Do Burke'a to jed- 
nak nie docierało. Krzyczał jak opętany. 

- Trzy metry....dwa metry...... Kurwa metr!!!!!!!! 

Wszyscy jak jeden mąż wycelowali w drzwi windy. 
częli strzelać jak opętani. Nie patrzyli na nic tylko pruli z całą siłą swoich karabinów maszy- 
nowych. Głośny jazgot odbijał się o ściany, a łuski pokrywały całą podłogę. 


razy zanim zrozumieli co mówi i go posłuchali. W jednej chwili wszystko ucichło. Spojrzeli 
do wnętrza windy. Ripley i Hicks zdobyli się na odwagę i podeszli bliżej. Na ziemi leżał Ob- 
cy. Żył jeszcze, ale widać było, że nie potrwa to długo. Był podziurawiony jak ser szwajcar- 
ski. Podniósł głowę i powiedział: 

- E.T. chcieć zadzwonić do domu...... — i skonał. 








Leon Zawotlowiec 2 


Ministerstwo Zdrowia przedstawia: 

Szli powoli po schodach. Jeden za drugim, jak na jakiejś defiladzie. Najpierw dwóch 
białych mężczyzn, za nimi potężnie wyglądający łysy mulat, potem facet z wielkimi dreada- 
mi za nim dwóch ubranych na czarno gości, a na końcu Stan. Ubrany w jasną, beżową ma- 
rynarkę i takie same spodnie. Na jego twarzy dostrzec było można kilkudniowy nierówny 
zarost. Choć był ich szefem, trzymał się na końcu. 

Zatrzymali się na klatce schodowej. Stan spokojnym ruchem sięgnął do wewnętrznej 
kies:'«ni marynarki, gdzie ukryte było małe pudełeczko. Wyciągnął je, potrząsnął nim przy 
uchu, otworzył, a ze środka wyjął małą tabletkę. Włożył ją do ust, podniósł głowę, przegryzł 
mocnym zaciśnięciem szczęk i w tej samej chwili jego twarz wykrzywił bliżej nieokreślony 
grymas bólu i rozkoszy. Uwielbiał tę chwilę. 

Odczekał moment, a w końcu sie odezwał: 

- Lubię te krótkie chwile ciszy przed burzą. To przypomina mi Beethoevena. Mówił coś 
jeszcze aż w końcu wziął z rąk jednego z kompanów strzelbę i wycelował w drzwi. Strzelił 
rozwalając zamek. Wszedł do środka. Po chwili klatką schodową wstrząsnął huk wystrzałów. 


Leon leżał na posadzce. Był cały podziurawiony od kul i obficie krwawił. Nie zostało mu 
już wiele życia. Stan wyczuł to i poczuł, że może jeszcze wzmocnić swoją chwilę triumfu. 
Podszedł bliżej i usiadł okrakiem nad Leonem. Spojrzał mu z pogardą prosto w oczy. Leon 
był spokojny. Nie mógł mówić, ale ostatnim wysiłkiem podał coś Stanowi. Stan odebrał od 
niego mały metalowy drucik. Przyjrzał mu się bliżej i juz wiedział co to jest. To była zawlecz- 
ka od granatu. Szybkim ruchem odsunął na boki kamizelkę Leona. Ujrzał kilka granatów... 


BUUUUUUUUUUUMI!!! 
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Mad Max 4 


- OBoże!! Już po nas!! 

- Głowa do góry. wszystko będzie dobrze. 

- Nic nie będzie dobrze!! Rozumiesz człowieku, że my już nie żyjemy? 

- Musimy się z tym pogodzić. 

- Ale ja nie chcę!! 

- Musisz. 

- Nie chcę!! Nie umiem się z tym pogodzić!! 

- Spójrz na to wszystko z tej strony, że skończą się twoje kłopoty. Nigdy więcej bólu, nig- 
dy więcej strachu, nigdy więcej cierpienia, smutku, żalu, niepewności, wstydu. Nigdy więcej. 

- Co z tego!! Ja nie chcę umierać!! Rozumiesz? Nie chcę!! 

- Głowa do góry. Nie możemy im pokazać, że się boimy. 

- Ale ja się boję!! Jestem tchórzem, wiem!! Ale tak bardzo się boję!! 

- Nie możesz tak myśleć. Musimy pokazać wszystkim, że nie można nas pokonać, nie 
mozna nas zgiąć, złamać. Trzeba pokazać, że jesteśmy silni, twardzi, że jesteśmy ludźmi 
z żelaza, stali, kamienia. | choćby nas zabijali, torturowali, gwałcili nasze żony, córki, siostry 
my się nie poddamy. Z wysoko uniesioną głową będziemy pluli im w twarz. Musimy to zro- 
bić. Oni muszą to zobaczyć. 

- Ale dlaczego ja!! ja nie potrafię!! Jestem słaby!! 

- Uspokój się i spójrz z ufnością w przyszłość. Za kilka chwil staniesz przed obliczem 
Boga Najwyższego, jedynej dobroci, jedynej prawdziwej miłości. Czy chcesz żeby w two- 
ich oczach zobaczył cię jako tchórza? Czy wolisz stanąć przed Nim jako nieustraszony, nie- 
pokonany człowiek. Po nas przyjdą miliony, miliardy, każdy z nich będzie o nas pamiętał. 
Nasze męstwo i odwaga da siłę kolejnym pokoleniom. Pokażmy, że nie można nas poko- 
nać. Musimy to zrobić. Musimy!! 

- Ale nie ja!! Nie potrafię!! Boję się!! Tak bardzo się boję!! Mam dla kogo żyć. Mam żo- 
nę, dzieci!! Kocham je i nie potrafię ot tak poddać się!! Nie potrafię!! 

- Musisz!! Weź się w garść!! 

- Nieeeeeeee!! 

- Skończcie z tym — odezwał się mężczyzna, który stał w kącie sali. Nie odzywał się do tej 
pory, tylko ze spokojnym wyrazem twarzy przyglądał się rozmowie współtowarzyszy niedoli. 

- Skończcie, nie widzicie, że ten człowiek się boi? Ja to zrobię. Pójdę za niego. Już po- 
stanowiłem. A ty żyj! Żyj!! Powiadam ci żyj! 


W ten sposób rodzą się legendy. Tak narodziła się legenda — św. Maksymiliana Marii Kolbe 


EOB AAA GOA 
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Autor: Jacek Lampart (jlampa© sghb.waw.pl) 


Reżyseria: Andrzej Wajder 
Scenariusz: A2-M Mickiewicz 
Muzyka: Natenczas Wojski 


Sceneria: ptaszki ćwierkają, mrówki biegają. 


DARTH WAJDER: Tadeuszu! Ksiądz Robak nie wyjawił ci całej prawdy o twoim ojcu! 

PAN TADEUSZ: Powiedział mi wystarczająco dużo. Powiedział, ze zabiły go twoje filmy. 

DARTH WAJDER: Ksiądz Robak był dobrze zapowiadającym się Mistrzem Wlewaj. 
Podjąłem się jego nauczania, ale niestety, zszedł na "Psy" (i "Psy 2"). 

PAN TADEUSZ: Lordzie Wajder, po co mi to mówisz? 

DARTH WAJDER: Tadeuszu! _Ja_ jestem twoim ojcem. 

PAN TADEUSZ: Akurat! 

DARTH WAJDER: Tak! Wysłuchaj mnie: Zosia jest twoją siostrą. Waszą matką jest kró- 
lowa Telimena — była królową, dopóki zły Darth Olbrychski nie pozbawił jej urzędu, kiedy 
rozwiązał radę gminy i mianował się Wielkim Sołtysem Soplicowa. 

PAN TADEUSZ: NIEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE!!!!III 


Zrobią ze mnie jakiegoś zboczeńca! 

DARTH WAJDER: Przyłącz się do mnie, a wspólnymi siłami obalimy Dartha Olbrych- 
skiego i razem będziemy rządzić Soplicowem. 

PAN TADUESZ: NIE!!!! NIGDY SIĘ DO CIEBIE NIE PRZYŁĄCZĘ!!! TFUUJ!!! 

DARTH WAJDER: Jak sobie życzysz (Wyciąga kosę świetlną i zabija Pana Tadeusza.) 


Fade Out, The End. 
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Autor: Łukasz "Quentin" Kaliński <kormoranQpromail.pl> 


Tadeusz do biurka zbliżył się powoli, 

> Mam czas< tak pomyślał >W Wordzie się podszkolić <. 
Odpalił komputer, poczekał chwil kilka 

I by móc pracować wystarczyła chwilka. 
Następna sekunda i Word był gotowy. 

Tadeusz westchnął bo był w Wordzie nowy. 
Wiedział tylko tyle, co słyszał od Zosi 

Która się zgodziła wiedze mu podnosić. 

Kurs komputerowy Zosia ukończyła 

I teraz to Tadzia powoli uczyła. 

Zaczął Tadek pisać, potem wyjustował, 

I czcionkę pogrubił, i pokolorował. 

Lecz nagle komputer wzrok jego przywabił, 

Bo ujrzał tam napis: "Follow the white rabbit”. 
Zdziwił się Tadeusz i westchnął głęboko. 
Podrapał się w głowę, potarł silnie oko, 

Wstał z krzesła z rozmachem i wyjrzał przez okno. 
Co ujrzał? Deszcz padał, a tam królik moknął. 
Wybiegł wiec na ganek, by złapać królika 

Lecz ten wciąż uciekał — taka bestia dzika. 
Dotarli na końcu do skrytej polany 

Wpadł tam pan Tadeusz i krzyknął >O rany! < 
Otóż Telimena będąc całkiem nago 

Stała tak na deszczu podparłszy się lagą. 

> Jesteś Tadeuszu< zaczęła rozmowę, 
Tadeusz stal sztywno nie mówiąc ni słowem. 
>Królik teesowany cię tu przyprowadził, 

Spełnił swe zadanie i sobie poradził<. 

>Co chciałaś ode mnie?< Tadeusz wydusił, 
Nie patrząc na damę zapytać się zmusił. 

> Sprawa straszna Tadziu i pomóc mi możesz, 
Ktoś ukradł me ciuchy. Tak więc mi pomożesz?< 
Zdziwił się Tadeusz i spytał nieśmiało: 

> Jakże mam ci pomóc w tym co ci się stało? < 
>To proste mój drogi. Pójdziesz więc do dworu 
I stamtąd przyniesiesz coś mi do ubioru<. 
Zrobił tak Tadeusz jak mu nakazała 

I przyniósł jej ciuchy co by się ubrała. 

Aże znalazł tylko sutannę Robaka 

Wiec zdziwiła damę garderoba taka. 

Lecz co było robić? Sutannę włożyła 

I tak to ubrana za Tadkiem ruszyła. 

j Morał z tego taki niech wam pozostanie: 


Dzięki komputerom ujrzysz gołe panie. 
GEE ER AH 3 
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Autor: "Mark Z” <unafraidQ©box43.gnet.pl> 


Wielce podniecony wrócił Tadzio do domu 

O tajemnym spotkaniu nie mówiąc nikomu 
Wrócił do pokoju, zamknął się za drzwiami 

Bo jeden tylko obraz miał wciąż przed oczami 
Siadł przed komputerem, lecz nie włączył Worda 
Bo przez mózg mu płynęła dzikich myśli horda 
Siedzi przed ekranem, lecz go coś rozprasza 
'Dobra' szepnął Tadzio i włączył Paintorusha 
Stworzył Telimenę, praca była trudna 

Lecz w efekcie mu wyszła bitmapa przecudna 
Miał więc Telimenę w Windzie na tapecie 

Ale było mu mało, umieścił ja w necie 

Na darmowym serwerze, z którym się połączył 
Gdy się tylko przez Tepsę do sieci podłączył 
Pomyślał o Zosi — miła i wesoła, 

Ale nigdy przed Tadkiem nie stanęła goła 

'ldź do Telimeny' usłyszał w swej głowie 

'Dobra, pójdę, zobaczę co ona mi powie' 
'Jesteś Telimeno, chcę ci coś powiedzieć 

Już dłużej w mieszkaniu nie mogłem swym siedzieć 
Jesteś mi tak bliska, cos do Ciebie czuję' 
'Zgadza się, Tadziku — jestem Twoim wujem! 
'Jakże to?! — krzyk Tadzia rozległ się dokoła 
"Widziałem Cię dzisiaj, byłaś cała goła” 

'Przykro mi to mówić, mój Tadziu kochany 
Jestem bratem Soplicy, tym drugim — niechcianym 
Nikt mnie nie rozumiał, nawet ksiądz w kościele 
A ja się po prostu źle czułam w swym ciele 
Musiałam wyjechać wiec aż do Strasbourga, 

A kiedy wróciłam znów do Petersburga : l 
Nikt mnie nie poznawał, nie chciał przyznać racji 
Że się tam musiałam poddać operacji 

Ojciec wygnał z domu, nikt nie przenocował 
Musiałam więc swe życie rozpocząć od nowa' 
Oto nowy morał już na Ciebie czeka 

By nie po wyglądzie oceniać człowieka 


uwipokzniawiwi  GO GG AO 
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Autor: Łukasz "Quentin" Kaliński <kormoran©promail.pl> 


Słysząc słowa damy zachwiał się Tadeusz 
Złapał się za głowę i strącił kapelusz. 

wiat mu przed oczami szybko zawirował 
I już po sekundzie na ziemi zlądował. 
Upadł tak jak kłoda bez życia na ziemię 
Strasząc Telimene na serio szalenie. 
Podbiegła do niego, za rękę złapała 
No i odetchnęła — bo puls wyczuwała. 
Jednak się nie ruszał. Co z Tadkiem się stało? 
Wyglądał na trupa — tak to wyglądało. 
Krzyknęła z przestrachem >Pomocy!! Pomocy!!< 
By nie czekać długo — ktoś się napatoczył. 
Najpierw wpadła Zosia, ksiądz Robak i Hrabia 
Ciekawi tak tego co się tu wyprawia. 
Ujrzeli panicza bez tchu na podłodze 
By w jednej to chwili umartwić się srodze. 
Tadek wciąż bez życia nie ruszał się wcale 
No a ludzi wokół przybywało stale. 
Natenczas Wojski chwycił na taśmie przypięty 
Swój róg bawoli długi, cętkowany, kręty. 
Takim to sposobem grał na pogotowie 
By się tu zjawiło i zbadało zdrowie 
Pana Tadeusza. Szpital był tuż blisko 
Wiec przyjadą szybko. Chyba żeby ślisko 
Miało być na drodze, ale lato przecież 
Swoim ciepłem grzało. Pamiętał o lecie. 
Grał tak przez chwil kilka, aż usłyszał z dala 
Jak do Soplicowa erka za....dala. 
Za minut piętnaście stanął był pod dworem 
Jankiel, który właśnie jadł chleb z pomidorem. 
Było w w Soplicowie lekarzy dość wielu 
Ale nikt nie zechciał leczyć przy Jankielu. 
Mówiono już cuda o panu doktorze 
Nikt przeto nie wątpił, ze teraz pomoże. 
Podszedł on do Tadzia postukał go w czoło 
| do wszystkich wokół szepnął niewesoło. 
> Nic tu nie poradzę, myślałem że Zosię 
Przyjdzie mi wyleczyć. Ja Tadka mam w nosie. 
Nie jestem ja jego domowym lekarzem 
Nie mogę mu pomóc — tu się nie wykażę.< 
Zegnając się zimno >No, na mnie już pora< 
Odjechał więc szybko kończąc pomidora. 
Zanim ktoś zastuka szóstą Tadka księgę 
Wyjawię Wam morał mądry na potęgę. 
Skończy niejednego życie bohatera 


Reforma służb zdrowia. Jak jasna cholera! . 
OR AGE 
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Autorka: "Katarzyna Cieślak”< katarzynacieslakQpoczta.onet.pl> 


Gdy doktor odjechał ciszę wnet przerwała 

Zosia, która zajście całe podsłuchała: 

"To przez Telimenę” — pośród łez krzyknęła 

"On tu przyszedł znaleźć w Tobie przyjaciela 

Jakeś mogła go zranić prawdą tak bolesną 

Gdy on przyszedł tutaj po miłość cielesną 

Gdyby do mnie tak przyszedł, szczerze wyznać muszę 
Oddałabym swe ciało, a razem z nim duszę 

Dosyć mam już dowiem proszę drogich gości 

Tej straszliwie nudnej mojej niewinności”. 


Pan Tadeusz 7 


Autor: "Mark Z” <unafraidQ©box48.gnet.pl> 


Siądźcie przed ekranem, wdech weźcie w usta 
Bo powstała przed chwila Tadeusza część szósta (teraz już siódma :) 


Tadeusz wnet się ocknął, przetarł blade lice 
Spojrzał wpierw na Zosię, potem na Soplicę 

Lecz gdy spojrzał tylko w oczy Telimenie 

Ujrzał bardzo dziwne zalotne spojrzenie 

Gdyż on się jej podobał, choć to jej bratanek, 
Zwłaszcza kiedy rano wychodził na ganek 

Robił dziesięć pompek na silnych ramionach 

W brudnym podkoszulku, starych kalesonach p 
Tadeusz wtedy pojął, czemu go tak lubi, 

Czemu ciągle marzy, że ją on poślubi. 

Leżał jednak dalej na brudnej podłodze 

Popatrzył na wszystkich, zachmurzył się srodze 

W nogach czuł mrowienie, w głowie dziwny zamęt 
Zerwał się na nogi, z półki zdjął atrament 
Zamaczał w nim pióro, spojrzał dookoła 

Pisał coś zaciekle, pot mu płynął z czoła 

Wsadził list w kopertę, zakleił dokładnie 

I w dolnej szufladzie położył go na dnie. 

Nikt mu nie śmiał przerwać, wszyscy z boku stali 


I patrzyli na niego całkiem oniemiali. 
am AR acc A 
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Nie wiedzieli co robić, czy uciec czy zostać 
Każdy do szuflady miał zamiar się dostać 
Nikt nie okazywał zbytniej ciekawości, 
lecz każdy był ciekaw, co Tadzik wymościł 
Na kawałku papieru formatu A-cztery 
A Tadeusz wiedział, tam były litery 
Litery się tworzyły w przeliczne wyrazy 
Z wyrazów powstały trochę dłuższe frazy 
A wszystko pisane znakomitym wierszem, 
(Wszystko, co napisał, było jak najszczersze) 
Szufladę więc zamknął na kluczyk mosiężny 
Tak jakby w niej trzymał plik czeków pieniężnych. 
Klucz włożył do spodni i wyszedł na ganek 
(Choć wychodził tylko, kiedy był poranek) 
Wszyscy byli ciekaw, co tam napisane 
Otwarli wiec szafkę, to było dość cwane 
Każdy z nich miał własny kluczyk zapasowy 
Tadzik o tym nie wiedział, bo był tutaj nowy. 
List otwarł Soplica, mówi 'Ja mam prawo 
By list ten przeczytać, wy spadajcie żwawo' 
Soplica sam został i czytał te bajdy 
faU h List był skierowany do jakiegoś Wajdy 
Ę Tadeusz w nim pisał o tym Soplicowie, 
Ze można go nakręcić, niech każdy się dowie 
Niech każdy zobaczy i niech puści pawia 
Na ujrzenie tego, co tu się wyprawia. 
Chęcią Tadzia było, a chęć była szczera 
By jego osobę zagrał sam Banderas 
Żeby Telimenę zagrała z wymogu 
Ta aktorka, która widział w "Dekalogu" 
Soplica się zasępił, w środku cały skisiał 
Bo Tadeusz w Robaku chciał widzieć Barcisia! 
"Tego już za wiele, skreślę mu to słowo 
| miejsce Barcisia wypełnię na nowo 
Nie wiem kogo wpisać”, aż z wrażenia usiadł 
"Wiem już, kto to będzie” i wpisał Bogusia 
Kopertę wnet zakleił, wysłał list jak trzeba 
'Może Bóg mi przebaczy i pójdę do nieba. 
A co z tego wyszło i czy mu się poszczęści 
Dowiemy się jednak chyba z ósmej części 
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Autor: Łukasz "Quentin" Kaliński <kormoranQpromail.pl> 


Przemierzył list Tadka, czasu oceany 

Aż w końcu przez Wajdę został odebrany. 
Przeczytał go szybko dwa razy jak leci 

I po przeczytaniu wyrzucił do śmieci. 
Minęły dwie doby, wiatr zawiał z północy 

I list ów wyleciał tak z kosza jak z procy. 
Leciał dzień i drugi przeleciał pół Polski 

Aż w końcu go znalazł Władek Pasikowski. 
Przeczytał, pomyślał, zadumał przez chwilę 
| myślał już o tym zarobi nań ile. 

Co w liście, dla niego wydało się super 

Aż z tego wrażenia on usiadł na kuper. 

Po chwili popędził w te pędy do domu 

| zaczął list pisać całkiem po kryjomu. 

Gdy list był gotowy na pocztę poleciał 

| wysłał go szybko — była wtedy trzecia. 

I znów list przemierzył czasu oceany 

Aż w końcu przez Tadka został odebrany. 
Tadek właśnie Zosie namawiał do grzechu, 
Gdy przyszedł listonosz nie kryjąc uśmiechu. Ma 
Zosia bowiem prawie już naga leżała 4 
I widział dokładnie co w sukni skrywała. ) 
Lecz przestał spoglądać widząc Tadeusza 

Szczególnie, że Tadek groźnie pięścią ruszał. 

Odebrał list Tadek i zaczął czytanie, 

| usta wykrzywił — to uśmiech wszedł na nie. 

Pisał Pasikowski, że film ten nakręci 

Mieć musi jedynie c.d. opowieści. 

Zosia nadal nago na trawie leżała 

Lecz się Tadeusza już nie doczekała. 

Ze złością włożyła znów suknię na siebie 

Tyłeczek podnosząc ubrudzony w glebie. 

I do Telimeny biegiem podążyła, 

Która to kobiecej miłości uczyła. 

Tadek nic nie widział, bo pisał i pisał 

Aż w końcu historię calutką opisał. : p 
Zrobił z tego paczkę i znaczek przykleił 

Potem wziął ja wysłał i tak się weselił, 

Że słychać go było w całym Soplicowie, 

A film już po chwili poukładał w głowie. 

Paczkę dostał Władek i zaczął czytanie 

Myśląc co tu zmieni, a co pozostanie. 

Po pracy miesiącu script był już gotowy. 

Zaczynał się właśnie takimi to słowy: 

«Litwo, kur..., moja, ty, kur..., jak zdrowie. 

Cię kur... trza cenić ten się o tym dowie 

Kto cię, kur..., stracił. Piękność twą opisuje 

Bo ja kur... tęsknię, tak kur... to czuję. 
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Pasikowski do pracy wziął się bez wahania 
Nie mył się już z rana, nie jadał śniadania 
Pisał więc bez przerwy bez ładu i składu 
Jeden krótki wątek podam dla przykładu: 

"Natenczas Tadek chwycił do spodni przypięty 

Telefon - komórkę, bo był trochę spięty 

| wystukał numer, do ucha przycisnął 

Wzdął policzki jak banie, w oczach krwią zabłysnął 

Zsunął w dół powieki, wciągnął w głąb pół brzucha 

Z całej siły wrzasnął: 'Czy ktoś mnie tam słucha? 

Co wy tam robicie na ruskiej granicy? 

Przecież chyba łapówę już wzięli celnicy 

Mięliście gorzałę przemycić już wczoraj 

Teraz już za późno, teraz już nie pora 

Czy w tamtych dwóch TlRach jest też amunicja? 

Bo na waszym tropie jest ruska milicja 

Dziś mieliście już być u Saszy w Żaganiu 

Co wy k... wiecie o transportowaniu?” 
Scenariusz wnet napisał, (praca ma pierwszeństwo) 
W co drugiej linijce umieścił przekleństwo 
Scenariusz szybko wysłał więc do Tadeusza 
Bo bez zgody Tadka praca się nie ruszy 
Tadeusz podniecony przesyłkę otworzył 
Ostrożnie wziął w ręce na stole położył 
Pierwsze, co Tadkowi rzuciło się w oczy 
Ledwie trzy litery: "PSY” — tytuł roboczy 
'Q czym ten film będzie? O Kusym, Sokole? 
Jadę do Warszawy, chyba mu wpier...' 





Mister Teddy 
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Lecz zanim wyjechał podzwonił po świecie, 

Bo chciał zebrać kumpli co pomogą przecież. 
Sam nie dalby rady, a w grupie bezpieczniej, 
Wiec takie dzwonienie uznał za konieczne. 
>Kto mógłby się przydać? < Wyciągnął notesy, 
W których trzymał wszystkich znajomych adresy. 
Po czasu kawałku miał listę gotową, 

| zaczął kolegów uraczać rozmową. 

John Rambo był pierwszy. Zadzwonił do niego 
I szybko powiedział <Przyjeżdżaj kolego < 
Potem opowiedział jaka to cholera 

Jest z Pasikowskiego — tego reżysera. 

Rambo go wysłuchał i przybyć obiecał, 

A Tadek już nowy to numer wykręcał. 
Zadzwonił do Tomka Neo Andersona, 

Bo wiedział ze niezły z niego profesjonał. 

Neo wziął się zgodził nie mówiąc ni słowa 

Tak wiec była w grupie osoba już nowa. 

Nie wiedział Tadeusz czy dzwonić tak z rana 
Lecz powziął decyzję: >Dzwonię do Conana< 
Conan obudzony zły był i się rzucał 

Lecz zmiękł gdy Tadeusz rzewnie się wysmucał. 
Narzekał na Władka, wyzywał od "cienia”, 

I że tylko "kurxx” ma do powiedzenia. 
Powiedział >Przyjadę< słysząc jego żale 

I że do przybycia nie ma przeszkód wcale. 
Miał wiec już Tadeusz całkiem spora grupę 
Lecz myślał komu jeszcze pozawracać dupę. l 
Dzwonił do Castora i brata Polluxa p 
A także do Ripley i do Franka Duxa. 

Wszyscy się zgodzili więc przestał już dzwonić 
Myśląc jakby tu czas co został roztrwonić. 
Wiedział bowiem Tadek, ze czasu ma dużo 
Zanim tu przyjadą zmęczeni podróżą. 

Potem zejdzie dzionek na odpoczywaniu 

Wiec czasu ten ogrom spędził na pisaniu. 
Odpisał do Władka żeby się szykował 

Na taka zabawę jaką mu gotował. 

Nie dbał pan Tadeusz o fakt zaskoczenia 
Powiedział więc to co miał do powiedzenia. 
Liczył się Tadeusz bardzo z takim faktem, 

Że się przygotuje Władek przed kontaktem. 


Lecz lubił wyzwania więc nie bał się wcale. 
iwo AROIRCKANOCNNNW EO 
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>Co będzie to będzie< A będzie wspaniale. 
A że czasu jeszcze wciąż mu szmat pozostał 
Wiec się on do Zosi pokoju przedostał. 

I z Zosią przez dwa dni gorąco figlował. 

Tak się to do walki on tej przygotował. 
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Po figlach z Zosieńką nie chciał odpoczywać 
Bo kolejni goście zaczęli przybywać 
Wszyscy wymienieni, oprócz Andersona 
Bo mu synka powiła jego nowa żona 
Tadeusz chciał jechać. Zaczekaj chwileczkę” 
Rzekł mu Podkomorzy i wyjął wódeczkę 
"Trzeba sobie wypić, jeśli jest okazja 
Szkoda, że nie przybył ten z "Trylogii" Azja 
Gościu jest zabawny, kiedy jest naprany 
Poza tym ma kasę, jest nieźle nadziany”. 
"Nic to' rzekł Tadeusz, 'Zaraz po kolacji 
Zapraszam was wszystkich do ostrej libacji! 
Rambo podczas picia dziwnie się zachował 
Najpierw głośno beknął, potem zwymiotował 
Dziwna niemoc także dotknęła Conana 
Zsunął on się z krzesła, czołgał na kolanach 
Nie ma już pożytku Tadeusz z Kastora 
Polluks, jak braciszek, też się rozchorował. 
Zosia, kiedy skutki libacji ujrzała 
Z bezsilności cała aż poczerwieniała 
Podeszła do Tadka, walnęła go kijem 
Tadzik tylko westchnął: 'Kobieta mnie bije' 
W kilka godzin później, gdy powstał z podłogi 
Rozmasował mięśnie, rozprostował nogi 
Podszedł do Conana, ten na kocu leżał 
| oddać go Tadziowi wcale nie zamierzał 
edia Bo było mu zimno, lecz go miał pod sobą 
FadA Tadek zrezygnował, 'Niech koc będzie z Tobą' 
> Wszyscy spali twardo, nikt się nie podnosił 
W pokoju się odór rzygowin unosił 
'Ależ mi dobrałeś, Quentinie, kompanie 
Jadę do Wrocławia na Wasze spotkanie 
Przyjechał do Wrocka, 'Przecież to jest kpina' 
Na spotkaniu wcale nie było Quentina! 
Ban Czemu go nie było? Czy z tego wynika, 
2 Ze Quentin się po prostu bał zemsty Tadzika? 
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Zrobił Tadek minę bardzo, bardzo smutną 
Słysząc o Quentinie wieść tak to okrutną. 
Schylił tylko głowę i smutno powiedział 

>To chyba już pójdę, co sam będę siedział< 
Na wszelki wypadek spytał jeszcze ludzi, 

Czy ktoś czasem nie wie skąd Quentin pochodzi. 
Odezwał sie Jacek, Lampartem nazwany, 

Ze to z Ogrodzieńca jest Quentin kochany. 

PvB dorzucił też swoje trzy grosze: 

> Chcesz numer Quentina? Trzymaj, bardzo proszę< 
Uśmiechnął się Tadek słysząc takie słowa 
Wziął numer Quentina, do kieszeni schował. 
Tymczasem do Tadka ArtX się przedostał 

I spytał >Zatańczysz? To rzecz bardzo prosta< 
>Ale czy wypada tak tańczyć z facetem?< 
>Jeśli sobie życzysz udawaj kobietę < 

Na szczęście od tańca ich Wizard powstrzymał 
>Zatańcz Art z Salmatis< A z Tadka się zżymał, 
Że niby dorosły, a taki naiwny: 

> Chcesz tańczyć z facetem? A to jesteś dziwny < 
>A ty już nic nie mów i pij swoją colę< 

Tak syknął Tadeusz siadając za stołem. 

Wizard zamilkł szybko i podszedł do Nasha, 
Który go kiwnięciem do siebie zapraszał. 
Tymczasem Tadeusz koło Arka siedząc 

Poczuł coś dziwnego. Co? Tego nie wiedząc 
Odwrócił się w prawo i głośno powiedział: 
>PLONK< choć co to znaczy, Tadeusz nie wiedział. 
Arek ze spokojem przemilczał te słowa 

I do kłótni z Lampim zaczął się gotować. 
Tymczasem nieświadom Quentin zagrożenia 

W domu opowiadał z egzamu wrażenia. 

Myślał, że nie jadąc dzisiaj do Wrocławia 
Gniewu Tadeusza miał się nie obawiać. 
Wiedział, że złośliwie dobrał jemu ludzi 

Lecz, że go nie spotka zaczął się już łudzić. 
Zresztą miał Tadeusz na pieńku z Pasikiem 
Wiec był Quent spokojny — ręczył za to nickiem. 
A Tadek? Cóż Tadek. Siedząc tam w Los Locos 
Popijał tequillę i był całkiem spoko. 

Nagle się otwarły drzwi z potężnym hukiem 

No i weszła Zosia razem to z notebookiem. 


Widząc Zosię ArtX podszedł bez wahania 
o CNN O. | 
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| zaczął rozmowę tę od przedstawiania. 
Spytał czy zatańczy, bo on ją zaprasza. 
Zosia się zgodziła. >Graj Pv czardasza! < 
PvB pod nosem uśmiechnął się cicho 
>Zagrać mam czardasza? A cóż to za licho? 
To nie jest zabawa wiejska mości Arcie 

Wiec nici z życzenia choć prosisz zażarcie < 
PvB załączył inną więc muzykę 

A ArtX wraz z Zosia zaczął tańce dzikie. 
Podała Tadkowi Zosieńka notebooka 
Mówiąc by do siebie maila wziął poszukał. 
Znalazł go dość szybko i zaraz przeczytał 
No i go zmroziło to co tam wyczytał. 

Pisał Pasikowski, że już w dobrej wierze 
Rozpoczął on zdjęcia kręcić gdzieś w plenerze. 


...to be continued? 


Busta Zosia 








Pretlator 3 


Helikopter pruł niebo ponad spokojnymi wodami oceanu. Woda falowała to na pra- 
wo to znowu na lewo, poddając się sile wirnika śmigłowca, który powoli zbliżał się do lą- 
du. Widać już było plażę, a za nią ogromny obszar porośnięty lasem. Jeszcze kilkaset 
metrów i zaczął lądować wzbijając tumany kurzu ponad lądowiskiem. Gdy w końcu płaty 
wirnika zatrzymały się, z wnętrza stalowej maszyny wysiadło pięciu mężczyzn: Blain, Bil- 
ly, Mac, Poncho i Hawkins. Szósty z nich spokojnie odczekał aż skończy palić cygaro 
i dopiero potem wyszedł na zewnątrz. Był to Dutch — dowódca drużyny. Minął swoich to- 
warzyszy i udał się w kierunku drewnianej chatki, na schodach której czekał już na niego 
starszy mężczyzna. 

- Świetnie wyglądasz Dutch — zaczął. 

- Kopę lat — burknął Dutch. 

- Chodź do środka. 

Weszli do baraku. W środku było ciemno i tylko mała lampka oświetlała stół, na którym 
leżała rozłożona mapa. Podeszli do niego i gdy już stali w pobliżu, witający Dutcha mężczy- 
zna zaczął: 

- To jest mapa tego terenu, o którym mówiłem. Macie tam polecieć i rozejrzeć się po 
nim. Potrzebujecie jakiegoś sprzętu? 

- Wszystko mamy ze sobą. 

- Widziałem tylko noże. 

Dutch uśmiechnął się. 

- To wystarczy — tajemniczy głos rozbrzmiał w pomieszczeniu. Dutch odwrócił głowę 
w jego kierunku. Ujrzał Dillona. Znali się od lat. 

- Aty co tu robisz? 

- Lecę z wami. 

Nie minęła godzina, gdy gotowi do drogi zajęli miejsca w helikopterach, które unio- 
sły ich nad lasami i miały dowieźć na miejsce akcji. Przez całą drogę towarzyszyła im 
głośna muzyka z magnetofonu Blaina. Próbowali rozładować sytuację opowiadając so- 
bie dowcipy. 

- Hej Billy! Przychodzę raz do mojej narzeczonej — zaczął Hawkins — i mówię: "marzę 
o małej cipce”. A ona na to: "ja też, bo moja jest wielka jak stodoła”. Cha cha, wielka jak 
stodoła. 

Billy'ego nie rozśmieszył ten dowcip. Hawkins zmieszał się i spojrzał pod nogi. W tym 
samym momencie usłyszeli sygnał ostrzegawczy. Byli na miejscu. 

Helikoptery zawisły nad strefą zrzutu, a ludzie Dutcha spuścili w kierunku ziemi liny. Te- 
raz wprawnymi ruchami opuścili się po nich. Po chwili byli na ziemi. Dokoła otaczała ich tyl- 
ko dżungla. Dutch dał znak dłonią. Wszyscy wyciągnęli noże i rozeszli się według wskaza- 
nia dowódcy. Ruszyli przed siebie. Nie minęło pięć minut, gdy usłyszeli krzyk Mac'a: 

- Mam!!!!!! 

Zbiegli się w jego kierunku. Stanęli wokoło znaleziska Murzyna. Pierwszy, patrząc na 
dorodnego borowika odezwał się Dutch: 

- Grzybobranie uważam za rozpoczęte. 
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Franz nie mogąc już słuchać swojego towarzysza zaczął robić pompki, a tamten nawi- 
jał dalej. 

- Niech będzie pochwalony pan nasz Jezus Chrystus... Koło Szecherezady przechodzi- 
łem i patrzę stoi ta kobita, tak jakoś biednie wyglądała, a ja w Boga wierzę, to żal mi się jej 
zrobiło. No to mówię pójdziesz ze mną, tu niedaleko... do Wielkiego Ryśka. Rysiek ma me- 
linę, całkiem niedrogo bierze. Śledzia można tam kupić i czarnę to jego teść, to takie robi, 
że to lepsze niż szynka, ja wolę. To wypiliśmy tam pół basa z nią i z Ryśkiem i ona mówi, 
że ma dzieci. Duże? Pytam. A ona mówi, że no jedno cztery, drugie dwa... nie dwa i pół, nie 
dobrze mówię, cztery i pół i dwa lata. To miałem akurat te pieniądze, co dostałem jak wy- 
chodziłem, to dałem. No niech kobita kupi jakieś pomarańcze tym dzieciom, akurat tak się 
Wigilia jakoś zbliżała... cukierki jakieś... no niech dzieci takie coś mają od życia, nie... Ty, ja 
potem wchodzę do Starego Mordziatego, znasz Starego Mordziatego, on też ma melinę, 
tylko droższą... ja patrzę, a ta kurwa tam z tym Starym Mordziatym siedzi i wódkę pije... i tak 
żeby nie skłamać, no pół litra tak do połowy już odpite. To ja mówię, to ja po to ci dałem 
pieniądze, żebyś dzieciom pomarańcze kupiła, mówię, a ty tutaj na melinie z pijakami wód- 
kę pijesz?... No to ci mówię, to tak jak stałem, tak ją jebłem młotkiem, no... takim z półtora- 
kilowym. No ze łba nie było co zbierać... wyrwałem chwasta... 

Przestał na chwilę mówić i sięgnął w kierunku paczki papierosów. Franz przestał Ćwi- 
czyć i podał mu ognia. Współtowarzysz uśmiechnął się do niego. 

- Jednego zapalę — powiedział i znów zaczął nawijać. 

- Atu w więzieniu to się bali ze mną pod celą siedzieć. Buntowały się gary jebane... 
A jeden taki Zięba Karol, to się kurwa wszędzie chwalił, że się kurwa niczego nie boi. To ja 
pytam go, bo przedtem z nim tutaj siedziałem. Jak to Karolku, niczego się nie boisz? Bo ja 
w Boga wierzę. A w papieża? To on mówi, że jakby go na długość ręki dopuścili, to by za- 
jebał. Ojca Świętego... Mówię, a jakbyś dzieci miał? To on mówi, że by dzieciora wziął i na 
żywca przez główkę do drzwi przybił, takim gwoździem... To ja sobie myślę, to po co taki 
człowiek żyje? Po co taki człowiek żyje? Jak ten chwast... wyrwałem chwasta, ale że była 
już cisza nocna, to nie chciałem wołać klawisza, to zameldowałem przy misce... 

Franz wyraźnie znudzony przerwał mu jego wywody 

- Dosyć... 

- Co? 

- Skończysz jutro. 

- Jutro niemożliwe... jutro mnie nie będzie... 

Sekundę po tym jak to powiedział drzwi się otworzyły, a do środka wbiegło kilku potę- 
żnie wyglądających mężczyzn. Bez słowa złapali kumpla Franza za fraki i bezceremonial- 
nie wyrzucili go na zewnątrz. Franz spojrzał na nich pytającym wzrokiem, a jeden z nich 
odezwał się do niego: 

- Nie zapłacił za akademik. Nie można mieszkać w akademiku i nie płacić czynszu. — Fa- 
cet odwrócił się, a Franz został w pokoju sam. Mimowolnie spojrzał na swój portfel i pomy- 
ślał, że będzie mu tu smutno bez gościa, który znał na pamięć całe "Psy 2” Pasikowskiego. 





KR A A 





Sam napisz dalszy ciąg LGIOI(H 


Rambo po cichu zakradł się pod obóz wroga. Nikt go nie zauważył. Był w tym napraw- 
dę dobry. Lata treningów, poligonów, a w końcu akcji zrobiły z niego prawdziwą maszynę 
do zabijania. Jak mało kto znał się na sztuce kamuflażu, a w dziedzinie walki był ekspertem 
najwyższej światowej klasy. Uśmiechnął się do siebie i pogłaskał czule rękojeść swojego 
ulubionego noża, który spoczywał spokojnie w pochwie czekając aż będzie potrzebny. 

Rambo w myślach dokonał przeglądu swojego uzbrojenia. Nóż, karabin maszynowy, 
pistolet z tłumikiem, łuk i parę granatów. Uznał, że powinno to wystarczyć. Musiało wystar- 
czyć. Nie miał żadnego wsparcia. Był tu zupełnie sam. Sam na sam z wrogami i nieprzyja- 
znym klimatem. Przyzwyczaił się do tego, że musiał sam sobie ze wszystkim radzić i było 
mu z tym dobrze. Nie lubił dzielić się zabijaniem z kimś innym. 

Nagle usłyszał szmer. Zbliżał się do niego uzbrojony wartownik. Pogwizdywał i nie 
zwracał za dużej uwagi na to co dzieje się dookoła niego. Rambo szybkim ruchem wysko- 
czył mu za plecy i jednym pociągnięciem noża podciął gardło. Usłyszał cichy jęk, a na je- 
go dłoń trzymającą nóż polała się ciepła krew wartownika. Droga była wolna. 

Przeszedł parę metrów. Rozejrzał się dookoła. Na wieżyczce stał drugi wartownik. Wy- 
ciągnął łuk, nałożył strzałę, napiął cięciwę i wypuścił ze świstem śmiercionośny grot. Uła- 
mek sekundy później, nie wiedzący co się stało strażnik, opadł bez życia na drewnianą 
podłogę wieżyczki. Rambo nałożył następną strzałę. Kolejny wartownik na następnej wie- 
życzce padł martwy. Jeszcze raz i jeszcze raz. Po chwili nikt nie mógł go już z góry dojrzeć. 
Wszyscy wartownicy byli out. Pozostał jeszcze problem z tymi, którzy patrolowali teren obo- 
zu. Nie mogło być ich więcej niż czterech. Ruszył przed siebie w poszukiwaniu celu. W dło- 
ni ściskał pistolet z nałożonym tłumikiem. 

Szedł szybko i zdecydowanie, starając się być jak najcichszym. Pierwszy wartownik 
stał oparty o barak. Jeden strzał i krwawa mgiełka spryskała ścianę baraku. Strażnik opadł 
na ziemię. Przy kolejnym baraku stał następny wartownik. Spotkał go ten sam los co jego 
kolegę. Następnych dwóch także. Rambo uznał, że nikt mu nie przeszkodzi i rozluźnił się. 
To był błąd. W ostatniej chwili zdołał zareagować widząc zbliżającą się do niego postać. 
Dwa ciche strzały załatwiły sprawę. 

Teraz Rambo nie był już taki spokojny. Zakradł się pod budynek, który był jego celem. 
Delikatnie otworzył drzwi i wszedł do środka. Cel stał na samym środku baraku. Podszedł 
do niego i otworzył drzwi. Z wnętrza lodówki rozbłysło światło oświetlając jego twarz. Cały 
czas poruszający się w cieniu, niewidoczny Rambo był teraz widoczny aż za bardzo. Do- 
piero teraz można było dojrzeć kim jest naprawdę, ale nie przejmował się tym. Twarz Ale- 
ksandra Kwaśniewskiego rozjaśnił uśmiech. Puścił pistolet, a wolną dłonią sięgnął do środ- 
ka i wyjął wielką szynkę. Na ekranie pojawił się napis: 

"Szynka Prezydencka — co zrobisz żeby ją mieć?” 
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Samochód gnał z ogromną prędkością. Zanosiło go na zakrętach i co chwila wydawa- 
ło się, że za moment dojdzie do katastrofy. Nie zważała na to młoda kobieta siedząca za 
kierownicą. Chyba nawet uśmiechała się pod nosem. Nie można tego było powiedzieć 
o znajdującym się obok niej mężczyźnie. Był on blady jak ściana. Wpatrywał się w drogę 
i widząc kolejne przeszkody wydzierał się głośno: 

- W praaaaawo!!!! 

Głośny pisk opon słychać było na drugim końcu miasta. Samochód na pełnej szybko- 
ści pokonał zakręt. Już wydawało się, że kłopoty zostały z tyłu, ale było to tylko złudzenie. 
Widać już było następny zakręt. 

- W leeeeeewo!!!!! 

| znów głośny pisk. Na asfalcie pojawiły się czarne ślady spalonej gumy. Wydawało się 
niemożliwością, że jeszcze żyją, ale to było prawdą. Samochód pokonał iten zakręt. 
A wszystko to z prędkością ponad stu kilometrów na godzinę. 

- W praaaaawo!!!! 

Ten krzyk wystraszył kobietę nie na żarty. Puściła kierownicę i mocniej docisnęła pedał 
gazu. Widząc to mężczyzna, choć wydawało się to niemożliwe, zbladł jeszcze bardziej i z 
dzikim wrzaskiem chwycił za kierownicę. 

- Jezuuuuuu!!!!! 

To otrzeźwiło kobietę. Ponownie złapała dłońmi za kierownicę. Gazu jednak nie puściła. 
Mknęli jak opętani. Mieli pecha. Trafili na drogę, gdzie aż roiło się od zakrętów. 


Gwizd opon. 

- Kuuuuuuurwa!!!!!!! W prawo!!!!!!!!!! 

Gwizd opon. 

- W leeeeeeeewo!!!!!!! 

Nie zauważyli, że był to wjazd w jednokierunkową ulicę. Jechali pod prąd. W jednej 
chwili ulicą targnął jazgot klaksonów. Wydawało się, że nawet asfalt trąbi. Hałas był ogrom- 
ny. Zdezorientowana kobieta nie patrzyła już nawet gdzie jedzie. Patrzyła przed siebie. Jej 
noga była tak zdrętwiła, że nie mogła jej ruszyć. Szybkościomierz wskazywał sto czterdzie- 
ści kilometrów na godzinę. Jadące z przeciwka samochody zjeżdżały na bok próbując omi- 
nąć mknący pojazd. Uliczka była wąska. Te którym udało nie wpaść się na otaczające nią 
domy, wpadali na siebie tworząc ogromne karambole. Wszystko to jednak działo się za pę- 
dzącym pojazdem. On bez przeszkód połykał połacie asfaltu. 

- W praaaaaaaaawo!!!!!!! 

Mężczyzna zauważył wyjazd z jednokierunkowej ulicy. Skręcili w prawo i znów jechali 
zgodnie z przepisami. Tyle że sto czterdzieści na godzinę. Facet bliski był zwymiotowania. 
Ostatkiem sił krzyknął: 

- Niechże się pani wreszcie zatrzyma!!! Kuuuuuuuuurma!!!!!!! 

O dziwo posłuchała go. Nacisnęła na pedał. Mężczyzna przeżył najdłuższe hamowa- 
nie w swoim życiu, ale po kilkuset metrach zatrzymali się bezpiecznie przy krawężniku. 

- Zdałam? — spytała kobieta. 

Facet jej nie słuchał. Wyszedł na zewnątrz i zaczerpnął świeżego powietrza. 


Kobieta wyszła za nim, podeszła bliżej i znów spytała: 
KH A W 
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- Zdałam? 
Facet spojrzał na nią dzikim wzrokiem. 


Kobieta spojrzała zdziwiona na instruktora. Przypatrujący się całemu zdarzeniu męż- 
czyzna podszedł do nich i powiedział: 

- A wiedzą państwo, że związki zrodzone w trudnych sytuacjach nie są zbyt trwałe? 

Instruktor spojrzał na niego z przekąsem, podszedł bliżej i dał mu w mordę. 

Facet upadł. Złapał się za szczękę i powoli się podniósł. Wściekły spojrzał na instruk- 
tora i krzyknął: 

- Juz nie żyjesz!!!! Jakem Jan DeBont możesz być pewny, że pozwę cię do sądu. Albo... 
albo... albo... — uspokoił się na chwilę. — O cholera! Mógłby z tego być całkiem niezły film. 


Starship Troopers 2 


- Spółgłoski!!! — krzyknął prof. Jan Miodek — językoznawca, filolog. Twórca cyklicznego 
programu telewizyjnego "Ojczyzna-polszczyzna”. 

- Samogłoski!!! — krzyknął Czesław Miłosz — noblista. 

- Wyjątki!!! — krzyknął prof. Jerzy Bralczyk — językoznawca — filolog. Twórca cykliczne- 
go programu telewizyjnego "Mówi się”. 

- Wyrazy_Pisane_Dużą_Literą!!|- krzyknęła Wisława Szymborska — noblistka. Teraz 
wszyscy czworo krzyknęli jednym głosem: 

- Kapitanie Polacy_Nie_Gęsi_Lecz_Swój_ Język _Mają PRZYBYWAJII! 

Zakotłowało, a po chwili pojawił się On — potężny kapitan. Cała piątka spojrzała po so- 
bie. Byli żołnierzami K.O.S.M.O.S.U. — Komitetu Ochrony i Szanowania Mowy Ojczystej Sto- 
sowanej. 

- Już nigdy! — zaczął kapitan Polacy_Nie_Gęsi_Lecz_Swój_Język_Mają. — Już dość!!! 
Nigdy więcej hot-dogów, talk-showów, drink barów!!! Nigdy więcej!!! Ruszamy na poloni- 
styczną krucjatę!!! 
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— dramat w trzech aktach 


Dramatis Personae: 

Polacy_Nie_Gęsi_Lecz_Swój Język Maj+ (P_N_G_L_S_J_M) - kapitan 
Bogusław Linda — aktor 

Jan Miodek — profesor 

Chór — Wisława Szymborska, Czesław Miłosz, Jerzy Bralczyk 





j AKT I 


JAN MIODEK 

Powiedz kapitanie od kogo zaczniemy, 
Bo się już tej walki doczekać nie mogę. 
W walce, jeśli trzeba, o język zginiemy 

Daję na to rękę, a nawet i nogę 





P_N GLS J_M 
Zaczniemy dziś od tych, co są tu pod ręką 
Od tych co przekleństwa i bluzgi rzucają. 
Słuchać takich słówek jest prawdziwą męką 


Więc od nich zaczniemy. 


JAN MIODEK 
Niech za swoje mają. 


PN GL SJM 


"Psy" Janie widziałeś? 
JAN MIODEK 
A jakże, widziałem. 


PNGL SJM 


Zatem się domyślasz z kim najpierw walczymy. 


JAN MIODEK 
Z Lindą Bogusławem — tak też przypuszczałem. 


CHÓR 
Z Lindą Bogusławem porządek zrobimy!!!!! 


AKT II 
PN GLS JM 


Tyś jest Bogus Linda — odpowiedz kolego? 


LINDA 
Ja nim kurwa jestem. 


P_N_ GIS JM 
Z twym językiem zrobić 


porządek przyszlismy. 
Ka A A A A 
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LINDA 
A chxx wam do tego? 


PNG LS JM 
Możemy cię zabić, albo ciężko pobić 
Jesli się nie zgodzisz na naszą kurację. 





LINDA 
Co wy wiecie kurwa, he, o zabijaniu? 


P_N_ GLS JM 

Może i niewiele lecz my mamy rację. 

Nie wolno kaleczyć mowy w przeklinaniu! 
Każdy kto tak robi dostanie za swoje. 


Ja i moi ludzie zadbamy już o to! 


JAN MIODEK i CHÓR 
Zadbamy już o to!! 


LINDA 
Już się kurwa boję. 


P_N GLS JM 
Do boju kochani!!! Do boju piechoto!!! 


AKT III 


P_N GLS JM 
Boguś, kurwa polej. Na co czekasz chłopie. 


LINDA 
Już leję poczekaj, na Miodka patrzyłem. 


P_N GL SJM 


Ja też nań spoglądam — fajnie wódkę żłopie. 


LINDA 

Wypił już litr cały zanim ja wypiłem. 

Szybkość ma niezgorszą, sam przy nim wysiadam. 
Lecz trzymaj, polewam, wypijmy na zdrowie - 

Bo wódka wystygnie, a ja sobie gadam. 


P_N GLS JM 

Posłuchaj mnie kurwa, coś ci Boguś powiem. 
Niestety natura jest taka Polaka, 

Że choć nie chce wcale to rzuca kurwami. 
Potem setę chlupnie, by zalać robaka. 

Z nami jest tak samo K.O.S.M.O.S.u wojami. 


CHÓR 

Niestety natura jest taka Polaka, 

Że choć nie chce wcale to rzuca kurwami. 
Potem setę chlupnie, by zalać robaka. 

Z nami jest tak samo K.O.S.M.O.S.u wojami. 


Z Z i) 
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- Terminator 5 


Terminator T-800 skończył właśnie grać w Quake'a i połączył się z serwerem grup dys- 
kusyjnych. Był bardzo ciekawy co tam słychać na pl.rec.film. 

Odczekał swoje, ściągnął wiadomości, przełączył się w tryb off-line i zaczął spokojnie 
czytać. Gdy już był przy końcu nowych wiadomości, zauważył post pt. Terminator 3. Zacie- 
kawiło go co o nim piszą. Niestety nie były to żadne konkrety. Zauważył jednak, że jakiś Qu- 
entin wiedział coś o tym, o czym będzie kolejna część jego przygód. Zaintrygowało go to. 
Czytał już grupę od jakiegoś czasu, ale jeszcze nigdy nie włączył się do dyskusji. To była 
chyba najwyższa pora. Chciał zapytać Quentina co i jak, a poza tym podzielić się wrażenia- 
mi z ostatnio oglądanego filmu. Jak postanowił tak zrobił. 


Subject: Kocham Matrixa 

Cze. Ostatnio byłem w kinie na Matrixie. Genialny film. Widzę, 
że Wam również podobała się ta historia. Możecie mnie włączyć na li- 
stę fanów Matrixa. BTW Quentin, co wiesz o Terminatorze 3? 

Terminator 


wysłał wiadomość i udał się do swoich codziennych zajęć. Odebrał pocztę jakieś dwie 
godziny później. Na swój post ujrzał dwie odpowiedzi. 


ł Subject: Odp. Kocham Matrixa 
200) 
Quentin 


Subject: Odp. Kocham Matrixa 

I!1!1!! Dajcie już spokój z tym Matrixem!!! Niedobrze mi się juz 
od niego robi. Widzę, że znów muszę się powtórzyć: Matrix jest głu- 
pi. I tyle. A takie muły jak Ty Terminatorze (BTW co to za głupia 
ksywka?) nie potrafią tego zrozumieć. 

Bratek s.a. 


Nie zastanawiając się długo Terminator odpowiedział na post Bratka s.a. Nie odpowia- 
dał Quentinowi — uznał, że on też nic nie wie o T3. 


Subject: Odp.Odp. Kocham Matrixa 
> takie muły jak Ty 


Dzięki za miłe słowa. Widzę, że lubisz obrażać ludzi. '"Dobrze” 
to świadczy o Tobie. A Matrix jest genialny. Mów co chcesz. 
Terminator 


wysłał wiadomość. Rozłączył się. Zaczął czekać na odpowiedź, ale nie mógł już wy- 
trzymać i po pół godzinie odebrał wiadomości. Była tylko jedna. Na jego post. 


Subject: Odp.Odp.Odp. Kocham Matrixa 
> Widzę, że lubisz obrażać ludzi 
To grupa filmowa. Rozmawiajmy więc tu o filmach nie o mnie!!! 


KA O O 
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> A Matrix jest genialny 
Podtrzymuję swoje zdanie o Tobie. 
Bartek s.a. 


Terminator zaczął się złościć. Położył palce na klawiaturze i wystukał: 


Subject: Odp.Odp.Odp.Odp. Kocham Matrixa 

> Podtrzymuję swoje zdanie o Tobie 

A podtrzymuj sobie. I tak uważam, że Matrix jest świetny. 
Terminator 


Tym razem się nie rozłączał. Miał nadzieję, że rozmówca mu zaraz odpowie. 
Nie mylił się. 


Subject: Odp.Odp.Odp.Odp. Odp. Kocham Matrixa 

> A podtrzymuj sobie. I tak uważam, że Matrix jest świetny. 
I co tu z takim gadać. Mam dla Ciebie jedno słowo: 

*PLONK* 

Bratek s.a. 


Terminator zatrząsł się ze złości. 

- Plonk?!! Splonkować mnie?!! Wrrrr!!! Ughhh!!! Znajdę cię Bratku s.a. A jak cię znaj- 
dę to cię zabiję. Mnie splonkować!!!! 

Zgasił Outlooka, poczekał do zamknięcia systemu, wyłączył komputer i wstał od biur- 
ka. Chwycił leżący obok pistolet i wyszedł z domu. Wychodząc trzasnął drzwiami. 
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ALIENS vs. PREDATOR 


W przestrzeni kosmicznej, z dala od naszych ziemskich błahostek, dzieją się różne 
cuda. Do czego może doprowadzić spotkanie trzech różnych ras i do czego każda z nich 
dąży? Część z tych tajemnic odkryjemy zaraz przed wami. Poniższy opis opiera się na grze 
ukończonej na poziomie trudności Director's Cut. Przed właściwym mięsem jeszcze mała 
informacja. Gra w wersji podstawowej nie posiada opcji zachowywania stanu gry. Ta 
bardzo pomocna opcja dodana została w oficjalnej łatce, którą można ściągnąć z internetu. 


COLONIAL MARINE 
EPIZOD | - DERELICT 


Macka na mej szyi zaciskała się coraz mocniej, zaczęło brakować powietrza... to już 
koniec... Koszmar ten nawiedza mnie od chwili gdy spotkaliśmy te stwory pierwszy raz. A to 
przecież miała być prosta misja polegająca na tępieniu jakichś tam karaluchów. Myśli me 
przerwał sygnał. Alarm?! Komendant nakazał właśnie natychmiastową ewakuację całej bazy. 
Wybiegłem z pomieszczenia, w drugim korytarzu pod napisem EXIT znalazłem za szybką 
przełącznik otwierający przejście do kolejnej części korytarza. Schodami dotarłem do 
pomieszczenia, gdzie ręcznie uruchomiłem zablokowane przez system alarmowy drzwi. 
Podążałem drogą wiodącą m.in. przez komorę, w której znajdowały się kokony Obcych. Na 
końcu uruchomiłem przejście przez śluzę powietrzną. Na zewnątrz panowały ciemności, 
uruchomiłem gogle i po lewej stronie znalazłem platformę. Uniosła mnie do kolejnych 
korytarzy. Usłyszałem złowieszczy syk. A więc zaraz się zacznie, Obcy już wyczuli moją 
obecność. Czujnik ruchu potwierdził moje obawy i z szybu wyskoczył pierwszy z robali. 
Posłałem mu precyzyjną serię, kwas rozbryzgnął się po ścianie i pierwszy pomiot zła poszedł 
w niebyt. Po przejściu krętych korytarzy okazało się, że personel bazy został już ewakuowany. 
Minąłem pomieszczenie z szybami wentylacyjnymi. Cały czas po przodu, aż w jednym miejscu 
korytarz prowadził w dwie strony. W prawej odnodze znalazłem apteczkę, w lewej przełącznik. 
Zjechałem na najniższy poziom, następnie na zewnątrz odnalazłem wejście do statku Obcych. 
Panowała tam przerażająca cisza, a oślizgłe ściany przypominały jeden wielki kokon. Winda 
zwiozła mnie niżej. W ogromnym pomieszczeniu znajdowało się ciało potężnej istoty, a także 
wejście do tunelu. Kilka serii, marsz do kolejnej windy, aż w końcu przebiłem się do 





pomieszczenia, z którego na zewnątrz bazy miało już być tylko kilka kroków... 
O Z Z 
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EPIZOD II - COLONY 

Zachodnią śluzą wydostałem się na otwarty teren bazy. Gorszej pogody nie mogłem 
sobie wymarzyć. Deszcz i hordy obcych. Aby przywrócić zasilanie energetyczne bazy 
udałem się wschodnia śluzą do generatorów. Uruchomiłem wszystkie cztery. W jednym z 
pomieszczeń położonych koło generatora czekał na mnie smartgun. Pobiegłem do 
północnych zabudowań. Strzeliłem w szybkę z przełącznikiem i już byłem wewnątrz. 
Wybrałem prawy korytarz, na końcu którego wczołgałem się do szybu. Tym samym 
ominąłem zawalone drzwi. W miejscu gdzie znajdowała się rozlana woda znalazłem się na 
skrzyżowaniu tuneli. Wprost docierałem do zawalonego wejścia, z lewej schody prowadzące 
na poziom 2 były zniszczone, z prawej zaś sytuacje ratowała platforma, którą dotarłem na 
poziom 3. To był poziom kontrolny. Cztery przełączniki otworzyły wszystkie drzwi wewnątrz 
bazy, piąty zaś miał uruchomić główne wrota. Niestety automatyczne otwieranie tych 
ostatnich było uszkodzone i nie otworzyły się. Musiałem wykonać to ręcznie. Odpowiedni 
sprzęt znalazłem na poziomie drugim w pomieszczeniach medycznych. Gdy dotarłem do 
wnętrz ujrzałem biegające po ziemi twarzołapy z mych koszmarów. Upiekłem sukinsynów i 
dziurą w podłodze przedostałem się na poziom pierwszy. Obcy pragnęli już tylko mojej 
śmierci; pobiegłem do bramy głównej na południu. Uszkodzone wrota puściły i pozostał 
tylko slalom śmierci w krętym wąwozie. Na końcu drogi dopadłem pojazd APC i chyba 
pierwszy raz tego dnia pomyślałem, że wyjdę z tej afery cało... 


EPIZOD III - INVASION 

Pozostanie na LV-426 było niczym samobójstwo. Jedyną nadzieją na wydostanie się z 
tego piekła był lot na znajdujący się na orbicie statek firmy. Gnoje jednak nie dali mi tak po 
prostu odlecieć i zażądali wykonania jeszcze kilku zadań. Miałem tylko czas by soczyście 
zakląć i zabrałem się do roboty. Zadanie polegało na wyłączeniu systemu chłodzenia w 
bazie. By stało się to faktem musiałem wyłączyć pięć wentylatorów. Wybiegłem z APC i już 
pierwszy korytarz przekonał mnie, że sprawa nie będzie należeć do prostych. Od tego 
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momentu niemal cały czas musiałem odpierać ataki robali i przeć przed siebie. Pod 
schodami, nad którymi znajdował się jeden z wentylatorów znalazłem kamizelkę. Gdy 
podbiegłem na górę odnalazłem kolejną kamizelkę i pakiet medyczny. Automatyczne drzwi 
ukazały mi kolejne przejście. Po lewej miałem następne drzwi, po czym skierowałem się w 
prawo i po chwili dotarłem do pomieszczenia z pierwszym wyłącznikiem. W pomieszczeniu 
tym na podłodze dodatkowo leżało pakiet medyczny, miotacz ognia i kanistry z napalmem. 
Dowództwo kazało mi udać się do podziemi. Schodkami i windą dostałem się na najniższy 
poziom. Tam poza zwykłymi atrakcjami czaiły się dwa twarzołapy. Jedyne otwierające się 
drzwi dopuściły mnie do komory, gdzie mogłem usunąć blokadę z poprzedniego 
pomieszczenia i zabrać smartgun. Wreszcie jakieś dobre nowiny, firma wysłała po mnie 
lądownik. Dwiema platformami i krętymi schodami przedostałem się na wyższe poziomy. 
Przy kolejnych schodach migał rząd światełek. Ostrzelanie ich doprowadziło do 
opuszczenia platformy. Dzięki niej dostałem się do drzwi, za którymi kryły się schody do 
pomieszczeń z dwoma wentylatorami. Unieruchomiłem je i powróciłem na górę. Czwarty z 
wyłączników znajdował się pomieszczeniach umieszczonych po lewej stronie. Oprócz 
niego odnalazłem kamizelkę, pakiet medyczny i napalm. Dalsza penetracja korytarzy 
doprowadziła mnie w miejsce, gdzie podłogę przeżarł kwas obcych. Po lewej dochodziło 
się do niewielkich toalet, w których szalał twarzołap, po prawej zaś do korytarzy, na końcu 
których odłączyłem ostatni wentylator i przypiekłem kolejnego twarzołapa. Teraz już została 
tylko ucieczka na platformę, gdzie czekać miał na mnie lądownik. Droga do niej znajdowała 
się za drzwiami, nad którymi do momentu wyłączenia wentylatorów świeciła czerwona 
lampka. Teraz paliła się już lampka zielona i w chwilę później znalazłem się na platformie. 
Gdzie do cholery jest ten statek?! Chwila niepewności i ujrzałem go. Firma choć raz 
dotrzymała słowa. Nareszcie koniec... 


Epizod IV - ORBITAL 

Lądownikiem doleciałem do stacji orbitalnej "Odobenus" znajdującej się na niskiej 
orbicie. Coś było nie tak... Przeszedłem przez śluzę powietrzną i usłyszałem 
charakterystyczny bieg twarzołapa. Robale w jakiś okolicznościach dostały się na stację. 
Potwierdziły to w chwilę później słowa dowódcy. Cwaniaki są już bezpieczni na krążowniku, 
ja zaś musze samotnie ratować swój tyłek. Kolejne wrota rozsunęły się, nadbiegły hordy 
obcych i — o w mordę!... jeszcze jeden GOŚĆ. To był predator. Na swoje szczęście szybko 
znalazłem wyrzutnie typu sadar. Udałem się na niższe poziomy do pomieszczeń 
mieszkalnych. Pierwsze cztery kwatery poza twarzołapami i robalami ukrywały kamizelkę i 
pakiet medyczny. Obszedłem kolejne pomieszczenia. Niedaleko pryszniców czaił się 
kolejny Predator. Niezależnie gdzie bym się dalej udał docierałem do jedynego przejścia. 
Przekręciłem wajchę i ruszyłem do przodu. Dowództwo pocieszyło mnie: przybysze 
zniszczyli wszystkie doki i jedyną drogą ucieczki z platformy miała być kapsuła ratunkowa. 
Coś tam szef jeszcze wspomniał o nowych zabezpieczeniach firmy korzystających z 
technologii laserowej. Pobiegłem schodami na górę i po chwili wiedziałem już cóż to za 
wynalazek. To był cybernetyczny obcy wyposażony w lasery. Straszliwa broń i to 
niezniszczalna! Minąłem go, biegłem schodami wyżej i wyżej. Dotarłem do sztucznie 
uzdatnianego wodą ogrodu. Żeby było miło czekała mnie tam walka z kolejnym łowcą. W 
kolejnym pomieszczeniu swój patrol miał jeszcze jeden cyber-obcy. Przebiegając obok 
jego śmiertelnych promieni dopadłem do kapsuły. Czyż życie nie jest piękne? 


Epizod V - TYRARGO 
Pełen optymizmu dotarłem do krążownika Tyrargo. Sam nie wiem czemu znowu po 
głowie przebiegła mi myśl, że zaraz wezmę gorący prysznic i wciągnę większość zapasów. 
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Zaraz po opuszczeniu kapsuły facjata dowódcy spokojnie poinformowała mnie bym 
uważał, gdyż po statku biegają sobie obcy! Czy to się nigdy nie skończy?! Wydostałem się 
z hangaru przeładunkowego i wbiegłem do pomieszczeń z komorami hibernacyjnymi. 
Mijałem kolejne puste komory, zaś w pomieszczeniach z prysznicem znalazłem smartgun i 
kamizelkę. Wybiłem drogę do przewodów wentylacyjnych i nimi dotarłem do naszych 
pomieszczeń konsumpcyjnych. Nóż Bishopa wbity w stół przypominał beztroskie godziny 
przed lądowaniem na tej pieprzonej planecie. Przebiegłem dalej, odblokowana platforma 
uniosła mnie kolejny poziom. Reaktywowałem system chłodzenia, co uruchomiło jedne z 
pobliskich drzwi. Mijałem kolejne pomieszczenia, odpierałem ataki robali, w tym 
napotkanego pierwszy raz praetorianina. Humor nieznacznie poprawiła napotykana 
kamizelka i smartgun. Niewielka platformą zjechałem niżej i dotarłem do hangaru. By 
wydostać się z niego musiałem najpierw pokonać predatora, a potem cudaczną hybrydę 
obcego i predatora. Bardzo dopomógł mi w tym odnaleziony mingun. Byłem już blisko, 
kolejna platforma zawiozła mnie do góry, tam znalazłem dojście do kolejnej, tym razem 
zwożącej na dół. Sprzedałem kilka strzałów kolejnemu praeterianinowi i wbiegłem do... 


Epizod VI - HANGAR 

Jeden przebrzydły osobnik dzielił mnie do końca. W sumie to była samica, a dokładniej 
królowa Obcych. Nareszcie zemsta! Prułem jak nawiedzony ze spluwy, aż dotarło do mnie, że 
strzelanie do niej nie ma najmniejszego sensu. Mógłbym stracić całą amunicję, a ona i tak by 
przeżyła. Musiałem na szybko wymyślić inny sposób pozbycia się jej. Pozbycia? Takl 
Musiałem otworzyć śluzę i czekać aż dekompresja wyssie ją w przestrzeń. Odtworzyłem górne 
drzwi śluzy, ale dolnych już nie mogłem, gdyż nie pozwalały na to systemy bezpieczeństwa. 
Ominąłem je niszcząc rury ukryte pod jedna z klap znajdujących się pod kratkami. Wcisnąłem 
przycisk otwierający zupełnie śluzę i pobiegłem do niewielkiej wnęki, która po uszczelnieniu 
pozwoliła mi bezpiecznie podziwiać znikającą w śluzie królową. W chwili tej nie wiedziałem czy 
było to decydujące starcie, ale pierwszy raz tego dnia poczułem się zwycięzcą. 


ALIEN 
1. TEMPLE OF UNKNOÓW ORIGIN 


Przywołanie, rozkaz myślowy wysłany przez królową. Zagrożenie. Misja. Ciemność... 

Opuściliśmy swój dom. Gniazdo w niebezpieczeństwie, trzeba rozprawić się z intruzami. 
Ruszyliśmy po ścianie w górę, potem przez otwór. Duże pomieszczenie. Źródło ogromnej 
mocy. Instynkt podpowiada nam by trzymać się od tego z dala. Wybraliśmy ogromny filar 
po prawej, na jego szczycie wejście do pomieszczenia. Dwa szyby, wybór pada na prawy. 
Pokonując bez problemu przeszkodę, kratę blokującą wejśtie, udajemy się dalej. Skręcamy 
po ścianie, znów w kierunku prawym. W pędzie mijamy dwa poskręcane filary. Dochodzimy 
do końca korytarza. Znów czujemy po prawej stronie źródło energii. Rzucamy się na lewo. 
Przestrzeń, intruzi, bracia ... Kierujemy się jedyną możliwą drogą z tego pomieszczenia ku 
źródłu mocy. Usuwamy metalowe zaczepy trzymające wielkie bloki, które uwolnione spadają 
blokując swobodny do tej pory przepływ nieznanej energii. Wracamy jak najszybciej do 
otworu jaki teraz się utworzył . Wślizgujemy się tam. Na dole czekają na nas pierwsze ofiary, 
wyczuwamy strach. Strach. Spełzamy cieniem w dół. Jasne niebieskie poświaty wypełniają 
cały nasz umysł. Słabe umysły przepełnia trwoga. Nie musimy ich obezwładniać, tym razem 
śmierć będzie dla nich szybsza. Rozprawiwszy się z niebezpiecznymi intruzami zostawiamy 
sobie kilku najbardziej przerażonych jako późniejszy posiłek. Kierujący nami impuls każe 
nam spenetrować otoczenie. Głos królowej dyktuje nam zadanie (trzeba pozbyć się 
elektronicznych paneli blokujących dostęp do laboratoriów). Wybieramy pomieszczenia 
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oznaczone symbolami intruzów "east/south". Wychodzimy na górę schodami, znów mijając 
charakterystyczne filary naszej świątyni. Udajemy się na prawo, słychać jakiś miarowy 
odgłos dudniący w całym korytarzu. Instynkt podpowiada nam niebezpieczeństwo (karabiny 
wartownicze). Kucamy i szybko przemykamy po podłodze. Smugi ognia przelatują nad 
nami. Ogień dostaje nas. Jedna z kończyn zaczyna tryskać krwią. Ogarnia nas szał. 
Niszczymy maszynę jednocześnie zostawiając na ziemi wypalone ślady. Rzucamy się w dół 
ku ofiarom. Rozszarpujemy je, odnawiając przy okazji energię. Niszczymy panel 
umieszczony na ścianie. Wracamy do korytarza i to samo robimy w pomieszczeniu po lewej. 
Tym razem ogień nawet nas nie musnął. Gdy panele zostały zniszczone stanęło przed nami 
otworem pomieszczenie oznaczone symbolem *1" (laboratorium). Udaliśmy się tam, w 
pierwszej chwili wydawało się że nic nam tu nie grozi, gdy nagle spostrzegliśmy ruch. Mieli 
kształt intruzów, jednak nimi nie byli. Nie nadawali się do niczego. Zaczęli atakować. 
Rozszarpaliśmy ich na kawałki. Bardziej odporni ale i tak nie stanowiący większego 
zagrożenia. Zaczęliśmy demolować pomieszczenie (odciąć dopływy mocy do komputerów). 
Gdy skończyliśmy ruszyliśmy ku pomieszczeniom oznaczonym "west/north". Powtórzyliśmy 
wszystko co robiliśmy wcześniej. Następne laboratorium stanęło przed nami otworem. 
Znowu ci sami strażnicy (tak samo jak w poprzednim laboratorium, odciąć przewody od 
komputerów, spowoduje to uruchomienie windy). 

Wyszliśmy z pomieszczenia wprost na grupę niebezpiecznych wrogów. Robiąc 
błyskawiczny unik i skacząc na Ścianę, uniknęliśmy pewnej śmierci. Wyczuliśmy strach 
wkradający się w ich umysły. Nie mieli szans. Podeszliśmy do kwadratowej ruchomej 
podłogi, która ruszyła w dół. Udaliśmy się za nią. Na dole czekały na nas kolejne lepkie 
istoty. Posililiśmy się. Ruszyliśmy naprzód (drzwi otwiera się niszcząc panele). Znowu 
dudniący odgłos niebezpieczeństwa. Ominęliśmy je poruszając się sufitem. Ogromne 
pomieszczenie przed nami. Ostrożnie prześlizgując się po ścianach rozerwaliśmy 
metalowe klamry blokujące wielkie drzwi, za którymi słychać było niebezpieczeństwo. 
Kolejny korytarz prowadzący do następnej ogromnej hali. Podobnie zabezpieczyliśmy 
pomieszczenie. W podłodze otwarła się wnęka, którą wróciliśmy do gniazda ... 


2. WEYLAND=-YUTANI FIELD LABORATORY 

Zadanie. Spenetrować pomieszczenia intruzów, następnie uciec. Opuściliśmy gniazdo. 
W górę ku sekretnemu przejściu. Instynkt kazał nam uważać na jednego z czających się 
wrogów miotających płomieniami. 

Szybami przemieszczaliśmy się tak długo aż dotarliśmy do małego pomieszczenia z 
jednym niegroźnym przeciwnikiem w środku (łazienki). Po drodze wybiliśmy także inne 
istoty, zeskakując co jakiś czas z półek pod sufitem. Przez drzwi małego pomieszczenia na 
korytarz. Po lewej stronie wyczuliśmy niebezpieczeństwo płomieni. Udaliśmy się w górę 
ścianą ku następnemu otworowi. Przez kolejne pomieszczenia przechodziliśmy sufitem. W 
końcu znaleźliśmy się w miejscu, w którym nagle rozległ się donośny dźwięk ostrzegawczy. 
Znowu podążamy do szybu na końcu tego korytarza. Przemieszczając się tak przez kolejne 
pokoje dotarliśmy w końcu do większej hali, w której byli nasi bracia przemieszczani za 
niewidzialną barierą w jakieś położone niedaleko miejsce. Rzuciliśmy się do drzwi na prawo. 
Po czym w górę. Tam rozprawiliśmy się z większa grupą bardzo niebezpiecznych 
przeciwników. Następnie do końca korytarza. Tak, czuliśmy że jesteśmy coraz bliżej celu. 
Rozbiliśmy niewidzialną przeszkodę blokującą nam dojście do braci. Znaleźliśmy się u celu. 


3. WEYLAND-YUTANI GENERAL PURPOSE FREIGHTER "Ferarco” 


Na statku. Wszystkie przejścia zamknięte. Pozostaje nam jedynie wejście do tunelów w 


suficie. W pomieszczeniu, w którym wychodzimy, natrafiamy na kilku intruzów miotających 
EE 
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płomieniami. Od tej pory zachowujemy szczególną ostrożność. Po rozprawieniu się z nimi 
stanęły otworem przejścia początkowo zamknięte. Wracamy do pierwszego, za którym czyha 
na nas sztuczny intruz. Wybiegamy po schodach na górę, gdzie niszczymy wszystko co się 
da (plomby przy rurach). Nasze działania spowodują otwarcie przejścia. Niszcząc zamek 
otwieramy drzwi, które się właśnie przed nami zamknęły. Kolejny sztuczny wróg. Udajemy się 
w prawo. Do pomieszczenia z wejściem do szybu w suficie. Wchodzimy w korytarz po czym 
znów przez kratę do tunelów (wychodzimy w pomieszczeniu z komorami hibernacyjnymi). Za 
drzwiami para groźnych wrogów. Słyszymy miarowy dudniący odgłos, który kojarzy się nam 
tylko z jednym. Szukamy innej drogi. Na lewo niewidzialna bariera blokuje przejście. Da się 
ja złamać. Wychodzimy za plującymi ogniem artefaktami wrogów. Jedyną możliwa droga 
jaka nam teraz pozostała (do kolejnego pomieszczenia z komorami i kratą w suficie) 
dochodzimy do korytarza. Biegnąc kolejnym szybem wychodzimy w końcu w wielkiej hali. Na 
dole przejście. W końcu docieramy do sali z dwiema odnogami. Na wprost i po lewej. w 
pomieszczeniu po lewej widzimy cel, który wyznaczyła nam królowa. Jednakże drogę do 
niego blokuje nam ciężka zapora. Wychodzimy stamtąd i idziemy do drugiego przejścia (na 
końcu mostek statku, przed którym w suficie znajduje się obszerne wejście). Instynkt kieruje 
nas ku małemu pomieszczeniu (główny komputer). Gdy tam trafiamy niszczymy wszystko. 
Uciekamy z powrotem ku celu naszej misji. Zapora otwarła się ... 


4. DEEP SPACE FREIGHT TERMINAL "Gateway" 

Niebezpieczeństwo. Niszcząc panel powodujemy otwarcie się drzwi. Uciekamy. Ratuje 
nas to przed wyrzuceniem w przestrzeń. Uważając na nieprzyjazny dźwięk pędzimy w górę. 
Za kratami widzimy dwie niebezpieczne maszyny. Ustawione tyłem, więc nam nie 
zagrażają. Niszczymy je. Potem do jednego z wejść w korytarzu. Poruszając się nim 
wyszliśmy na większą przestrzeń. U góry wyczuliśmy wrogów. Musieliśmy zachować 
szczególną ostrożność. Niepostrzeżenie wślizgnęliśmy się za pewne siebie istoty. 
Pozostawiwszy za sobą ich postrzępione ciała wpełzamy do pustego szybu. Kierujemy się 
w górę aż do pierwszej kraty blokującej nam przejście. Za nią oprócz wrogów znajdowały 
się pomieszczenia z panelami które trzeba było uszkodzić. Poruszając się przejściem na 
środku, zrobiliśmy to samo piętro wyżej, po czym udaliśmy się na sama górę, gdzie 
uważając na ogień maszyn rozprawiliśmy się ze sporym skupiskiem intruzów. Znowu 
udajemy się do szybów. Docieramy do korytarza z dwiema parami przejść po prawej i lewej 
stronie. Udajemy się do tych po prawej. Niszczymy tam wszystko co się da (źródła zasilania 
wentylatorów). Czekamy aż płaty przestaną się obracać, po czym wskakujemy do 
powstałego przejścia. Na górze niszczymy podłużne skrzynki (zasilanie wentylatorów) przy 
czym musimy uważać na ciężki ogień maszyn oraz samych intruzów. Gdy już 
pomieszczenia zostały oczyszczone, udaliśmy się szybem w górę gdzie wielkim tunelem 
dotarliśmy do pomieszczeń oddzielonych od siebie niewidzialnymi, kruchymi 
przeszkodami. Byliśmy coraz bliżej celu. Eliminując resztki istot docieramy do miejsca 
gdzie nagle rozbłyska intensywne światło i przypuszczony zostaje na nas zmasowany atak. 
Po szybkiej i bardzo ciężkiej walce udaje nam się zabić wszystkich przeciwników. 
Zablokowane przejście otwiera się gdy niszczymy dwa urządzenia z lewej i prawej strony 
(komputery). Dołączamy do braci... 


5. GATEWAY DOCKING UMBILICAL 

Jesteśmy coraz bliżej głównego celu. Królowa czuje to. Pokonując w pędzie coraz 
bardziej przerażone istoty, docieramy do zamkniętych drzwi. Po chwili same się otwierają. Za 
nimi czeka groźna grupa wrogów. W pomieszczeniu, w którym się teraz znajdujemy, znów 
widzimy dwie pary prostokątnych skrzynek, które nie raz już niszczyliśmy by dostać się dalej. 
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Tak jak podpowiedział nam to instynkt, zniszczenie ich otwarło wielkie wrota. Znów 
znaleźliśmy się w szybach. Przez pierwszy korytarz przemknęliśmy unikając ognia. W 
następnym po suficie okrążyliśmy maszyny i zniszczyliśmy kolejne urządzenia (spowoduje to 
zatrzymanie się wentylatorów). Nowym przejściem udaliśmy się w górę. W końcu przebiliśmy 
kratę i znalazłszy się w większym pomieszczeniu udaliśmy się przez następny otwór. Przez 
długie, obszerne korytarze, hordy wrogów i pomieszczenie z naszymi zarodnikami dotarliśmy 
do miejsca z którego jedyna droga prowadziła przez obracające się płaty. Zatrzymaliśmy je 
niszcząc skrzynki. W końcu dotarliśmy do korytarzy podobnych do tych, które mijaliśmy 
wcześniej. Wybraliśmy okratowane wejście do szybu. W następnym korytarzu to samo aż 
dotarliśmy do trzeciego korytarza, w którym przemieszczał się jakiś wielki blok. Instynkt 
podpowiedział nam by zaczekać chwile. Jak zwykle otwarcie drzwi spowodowało zniszczenie 
kilku urządzeń. Podczas otwierania się włazu szybko przemknęliśmy sufitem unikając 
niebezpieczeństwa. Jak się nam wydawało znaleźliśmy się znów w pobliżu miejsca, z którego 
ruszyliśmy. Nagle wyczuliśmy aurę całkowicie różniącą się od dotychczas spotykanych istot. 
Nie było w niej żadnego strachu. Jednakże nie mogliśmy zrezygnować, powaliliśmy 
przeciwnika, który okazał się o wiele groźniejszy niż dotychczasowi. Bracia powstali z jego 
braci byliby potężnymi istotami. Na górze czekał kolejny wydawał się jeszcze bardziej 
niebezpieczny. W końcu jednak upadł. Impuls kazał nam go szybko dobić. Nasza misja 
wypełniona, pozostało tylko czekać na miliony przyszłych braci... 


PREDATOR 
1. WATERFALL 


By dowieść swego honoru muszę samotnie stawić czoła wszystkim czekającym na mnie 
przeciwnikom. Tylko w ten sposób zasłużę na pełnoprawne członkostwo w swym klanie. 

Pozbywszy się ludzi na dole, nacisnąłem przełącznik, co spowodowało otwarcie drzwi. 
Wróciłem schodami w miejsce, z którego zacząłem wędrówkę, po czym przez barierkę 
przeskoczyłem na skalny występ, z którego przedostałem się do korytarza. Po chwili 
znalazłem się znów pod otwartym niebem, a przede mną na skalnej półce znajdował się 
człowiek uzbrojony w granatnik. Był on jednak tak spanikowany, że pierwszy strzał okazał 
się niecelny. Pocisk nie doleciał do mnie, tylko pomknął w dół ku zgromadzonym niżej 
równie ciężko uzbrojonym osobnikom. No cóż, szkoda. Byłyby z nich piękne trofea, a tak 
dekorują tylko otoczenie. Człowieka z granatnikiem pozbyłem się przybijając jego głowę do 
ściany. Ruszyłem w dół. Zamknięte drzwi otwierał przełącznik umieszczony na drugim 
końcu korytarza. Przez kolejne pomieszczenia przedostałem się bez większych przeszkód. 
Po drodze zdobywając cenne trofea, dotarłem w końcu do miejsca z wodospadem. 
Wjechałem windą na górę i wszedłem do budynku... 


2. AREA 52 

Znalazłem się w kompleksach budowlanych ludzi. Włączyłem pole maskujące. Jednak i 
tak w takim otoczeniu nie zapewniało mi ono dużej ochrony. W małym pomieszczeniu na 
prawo rozprawiłem się z dwoma strażnikami. Zniszczywszy skrzynkę na ścianie odkryłem 
cenne dla siebie źródło energii. Udałem się w kierunku windy. Wyjechawszy na górę 
poszedłem w prawo. Schodami w dół. W korytarzu znalazłem ciekawie wyglądające przejście 
do szybu. Zapamiętałem je, ale na razie udałem się do pomieszczeń na wprost wyjścia z 
windy. Tam znalazłem kartę otwierającą blokowane drzwi. Wróciłem do kraty stanowiącej 
wejście do tunelu szybu. Wyjechawszy windą na górę zostałem przywitany płomieniami. 
Mogłem pozwolić sobie na luksus całkowitej regeneracji gdyż w pomieszczeniu była kolejna 
skrzynka z energią. Na ścianie znajdował się jeszcze przełącznik, który uruchomił windę. 








Aliens vs. Predator Poradniki dla Moniki 





Przeskoczywszy na nią, pobiegłem korytarzem w prawo. Minąłem salę z podłużnym stołem. 
Znalazłem się na klatce schodowej. Za jednymi z drzwi znajdowała się przepaść, którą bez 
problemu pokonałem. Skręciłem w lewo, a później do pomieszczenia z kolejnym 
przełącznikiem, który tym razem odblokował mi drzwi. Ominąłem karabin wartowniczy 
przechodząc przez kuchnię. Jedyną drogą jaka mi pozostała dotarłem w końcu do małego 
pokoju z kwadratowymi urządzeniami, których przeznaczenie pozostawało dla mnie jednak 
zagadką (pralnia). Odszukałem przejście do szybu za kontenerami. Na dole czekał na mnie 
groźniejszy przeciwnik. Robot stworzony przez ludzi na ich podobieństwo. No cóż, robiąc coś 
w oparciu o nie doskonały wzór, nie spodziewali się chyba, że zdoła mnie on powstrzymać. 
W końcu dotarłem do hangaru z czekającym na mnie statkiem... 


3. VAULTS 

W statku zaopatrzyłem się dodatkowo w dysk i pistolet. Kolejni ludzie. Kolejne trofea. 
Rozbijając szafkę i kratę za nią wszedłem do szybów wentylacyjnych. W każdym kolejnym 
pomieszczeniu niszczyłem komputery, gdy wszystkie padły, wszystkie drzwi zostały 
odblokowane. Z bezpiecznej odległości pozbyłem się mechanicznego wartownika. Za 
potrójnymi wrotami zmieniłem tryb widzenia na czerwony, przeznaczony na obcych. Tak, 
teraz dopiero zaczęło się prawdziwe polowanie. Atakowany zewsząd przez bestie 
znalazłem się w końcu w rozległym systemie korytarzy. Najlepszą bronią na większe 
skupiska okazał się pistolet. Z korytarza oznaczonego ludzkim symbolem cyfry jeden 
przeszedłem do oznaczonego dwójką. Tam też w końcu w jednej z odnóg natrafiłem na 
rozszarpane kraty, przez które swobodnie mogłem dostać się do wnętrza pomieszczenia. 
Ludzkie zabawy z bestiami nie wyszły im widać na dobre. Słabe istoty muszą się jeszcze 
wiele nauczyć. Oprócz śladów po obcych znajdowało się tam jeszcze wejście do systemu 
wentylacyjnego, w środku musiałem uważać na poczwarki. W końcu dotarłem do 
przełącznika, który odblokował kraty przy drzwiach. Wyszedłem znów w korytarzu "jeden". 
Doszedłem do końca dwójki. Po prawej znów klatki dla obcych. Puste. Oprócz nich winda. 
Kolejny system znakowanych cyframi korytarzy. Nagle zaatakowany zostałem przez straż 
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królowej. Cenne trofeum do kolekcji. W korytarzu oznaczonym trójką natrafiłem na ślady 
krwi jednego z łowców. Ciekawe jak sobie poradził. Na końcu tego samego korytarza 
odnalazłem kratę do drzwi. Wróciłem do odnogi prowadzącej do "czwórki”. Udałem się 
śladami krwi. Widok, który mi się ukazał sprawił, że ogarnęła mnie furia. Beznadziejna 
śmierć dla wojownika, stać się wylęgarnią dla robala. Rozprawiłem się z dwukrotnie teraz 
silniejszą niż pozostałe bestią. Gdy to zrobiłem rozległ się odgłos alarmu i rozpoczęła się 
procedura autodestrukcji. Wróciłem się i odnalazłem małe drzwi prowadzące do pokoju z 
przełącznikiem uruchamiającym windę. Zdążyłem w porę dotrzeć do statku... 


4. FURY 161 

Planeta więzienna ludzi. Opanowana teraz w całości przez obcych. Od wentylatora 
pobiegłem w lewo. Przez schody, windę i grupę robali dotarłem w końcu do przełącznika. 
Wróciłem się do początku. Drzwi po prawej zostały otwarte. Gdy tylko wszedłem do 
korytarza, ściana na jego końcu wybuchła. Żywe pochodnie jakimi teraz stały się atakujące 
mnie poczwary, nie stanowiły większego zagrożenia. Nową drogę odkryliśmy niszcząc właz 
przy rurze. Przełącznik, na który natrafiłem, unieruchomił wentylator. Po chwili wszedłem do 
ogromnej, wielopoziomowej hali. 

Aby uruchomić windę musiałem kolejno na każdym piętrze uruchamiać przełączniki 
odblokowujące drzwi. Zjechawszy na dół trafiłem do tuneli, w których zostałem zewsząd 
zaatakowany przez "zwyczajne" bestie oraz straż królowej. Znalazłem tam przełącznik 
otwierający wysokie wrota, za którymi windą udaliśmy się w górę. Tutaj znów przywitał mnie 
ogień ludzkich niedobitków. Na dole ogromny żar roztopionego metalu. Musiałem 
zachować wielką ostrożność. Zjechałem kolejna windą. Odszukałem przełącznik, którego 
uruchomienie spowodowało otwarcie się wejścia za moimi plecami. Wyszedłem na otwartą 
przestrzeń gdzie po chwili przyleciał po mnie statek ... 


5. CAVERNS 

Ludzcy wrogowie stanowili odpoczynek po walce z hordami obcych. Masowo zbierając 
ich głowy dotarłem do przełącznika otwierającego drzwi nade mną. By się tam dostać 
wróciłem do schodów. 

Skalnymi korytarzami dotarłem do windy, która jednak wydawała się zepsuta. Odcięcie 
liny ją trzymającej utworzyło mi przejście. Idąc tunelami dotarłem do miejsca z dwiema dro- 
gami. Jedną z schodami w dół, drugą prowadzącą dalej skalnym tunelem. Udałem się tą dru- 
gą drogą. Jak się za chwilę okazało, był to właściwy wybór, bo ominąłem tym samym karabi- 
ny wartownicze oraz znalazłem cenną dla mnie energię. W rozległym garażu, posługując się 
dyskiem pozbyłem się zagrażających mi ludzi. W kolejnym pomieszczeniu natrafiłem na owo- 
ce ludzkich eksperymentów z obcymi. Bestie uzbrojone w najnowocześniejszą broń. Mało ru- 
chliwe, jednak bardzo niebezpieczne z racji ogromnej siły rażenia laserów, jakimi się posłu- 
giwały, oraz dużej odporności na trafienia. Walka z nimi trwała trochę czasu. Znów za wrogów 
miałem same robale. Byłem coraz bliżej gniazda. By dostać się do zamkniętych drzwi zni- 
szczyłem dwa generatory. Za nimi czyhały na mnie bestie oraz energia. Wróciłem się. Po- 
przez mały korytarz i wąską ścieżkę skalną nad przepaścią dotarłem w końcu do gniazda 
gdzie rozprawiwszy się z broniącymi królowej strażnikami stanąłem przed nią samą... 


6. BATTLE 

Honor nie pozwalał na użycie w tej potyczce broni energetycznych. Oprócz królowej na 
spotkanie wyszły dwie poczwarki, z którymi rozprawiłem się w pierwszej kolejności. Uważając 
na skały miotane we mnie przez rozwścieczoną matkę wpakowałem w nią cały zapas ostrzy 


z dostępnej mi broni. Bestia padła. Najcenniejsze trofeum każdego łowcy było teraz moje... 
RR AAA CNC 
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Piotr Nowakowski „Delanov” 


BALDUR S$ GATE. 
OPOWIEŚCI Z WYBRZEŻA MIECZY 


Na wstępie uwaga: po zainstalowaniu dodatku program zapyta cię czy chcesz prze- 
konwertować stare zapisy stanu gry i jeżeli chcesz kontynuować grę wcześniejszą druży- 
ną, musisz koniecznie odpowiedzieć twierdząco. 

Poziom trudności dodatku jest bardzo wysoki, dlatego polecić go należy przede wszyst- 
kim tym, którzy ukończyli już Wrota Baldura. Można co prawda grać wyszkoloną drużyną przy- 
gotowaną przez twórców, ale prawdziwą przyjemność przynosi nam przecież właśnie możli- 
wość ponownego spotkania z naszymi starymi przyjaciółmi, którzy dzięki zwiększeniu górne- 
go limitu doświadczenia do 161 000 punktów, będą mogli awansować na kolejne poziomy. 

BG:OzWM rozszerza podstawową grę o dodatkowe przygody, rozpoczynające się 
w wiosce Broda Ulgotha. Przedstawiłem je poniżej w trzech aktach wg wzrastającej czaso- 
chłonności i sugerowanej kolejności podjęcia się ich wykonania. 


BRODA ULGOTHA 


Gdy zdecydujesz się na wyprawę do statku Baldurana za 100 zł będziesz mógł uzyskać 
od Dushai garść niewiele wyjaśniających informacji. Podobnie Calahan to jedynie dostar- 
czyciel plotek o Mendasie. 





DATY suk DJ rycerz 
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AKT PIERWSZY: PUŁAPKA PEŁNA MAGÓW 

W centrum wioski zatrzyma cię czarodziej Shandalar twierdząc, że stanowisz osobę, której 
poszukuje. Zechce wysłać cię z misją przyniesienia należącego doń płaszcza. Jeżeli się zgo- 
dzisz zostaniesz teleportowany na dziwną lodową wysepkę. W podziemnych jaskiniach przyj- 
dzie ci zmierzyć się z licznymi pułapkami i kilkoma magami. Ostatni z przeciwników ma poszu- 
kiwany przez ciebie płaszcz. Na powierzchni uaktywni on kamień strażniczy, który dostałeś od 
Shandalara. Gdy wrócisz, twój pracodawca zabierze swą własność, a ty dostaniesz 500 PD. 


AKT DRUGI: WYSPA LIKANTROPÓW 

Podejrzany uczony mieszkający w pobliżu portu zaoferuje ci morską wyprawę w po- 
szukiwaniu statku legendarnego Baldurana. Jeśli wyrazisz zgodę będziesz musiał najpierw 
udać się do Domu Rozliczeniowego Ligi Kupieckiej we Wrotach Baldura (północno- wcho- 
dnia część miasta), by zdobyć przechowywane tam mapy morskie. Na parterze zatrzyma- 
ją cię strażnicy. Szefa straży — Ulfa potraktuj ostro twierdząc, że z sługami o interesach nie 
rozmawiasz. W przeciwnym razie ochrona zaatakuje cię i będziesz ich musiał wyelimino- 
wać. Oczywiście możesz przekraść się na piętro wykorzystując krycie w cieniu lub niewi- 
dzialność. Mapy ma kapitan Kieres. Podaj się za wysłanników Ligi Kupieckiej, a kapitan za- 
życzy sobie garnca trunku od starego De'Traniona urzędującego w "Spłonionej Syrenie”. 
By dostać napój trzeba uregulować długi Wilka Morskiego (900 zł !). Dzięki temu zdobę- 
dziesz jego zaufanie i polecenie dostarczenia map na pokład. Zanieś mapy Mendasowi, 
a wręczy ci 2000 zł i wynajmie statek, którym wyruszysz w podróż morską. 

Niestety, wyprawa natrafi na tragiczny w skutkach sztorm i jako rozbitek znajdziesz się 
na nieznanej wyspie. Tubylcy z pobliskiej wioski nie będą ci ufać dopóki nie porozmawiasz 
z ich przywódczynią. Jej chata znajduje się we wschodniej, otoczonej murem części wioski. 
Pomoc Kaishas Gan w walce z potworami zdaje się być jedyną szansą na wydostanie z wy- 
spy. Trzeba jednak zniszczyć wrogów, którzy uniemożliwiają dokończenie budowy łodzi. 

Gdy podejmiesz się zadania walki z potworami mieszkańcy wioski staną się przychylni 
i możesz podjąć się kilku zadań: 

* Maralee — stojąca przed chatą przywódczyni pragnie odzyskać porwanego przez po- 
twory syna — Peladana. Dziecko znajdziesz na najwyższym pokładzie statku Baldurana. 
Wcześniej jednak czeka cię walka z hersztem likantropów. Za odniesienie malca matce 
otrzymasz 4000 PD. 

* Delainy poprosi o odnalezienie płaszcza — symbolu przeszłości, który gwałtowany hu-_ 
ragan porwał sprzed chaty przywódczyni. Płaszcz znajduje się w skrzyni maga Dradeela, 
ukrywającego się w zniszczonym domu nieopodal statku Baldurana. Za dostarczenie histo- 
rycznego przedmiotu dostaniesz jedynie podziękowania, a jeżeli umiejętnie poprowadzisz 
rozmowę również kolejne zadanie — przynieść rosnące za murami kwiaty. Tym razem na- 
grodą będzie pocałunek i dobre słowo. Na razie na nic więcej nie możesz liczyć, ale gdy 
Kaishas Gan ucieknie, a wilkołaki zaatakują, Delainy pomoże ci w ucieczce. 

* Dziewczynka Farthing zgubiła lalkę. Znajdziesz ją przy zwłokach Palina — jednego 
z kilku podstępnych potworów, które napotkasz na północ od wioski. Za zwrócenie zabaw- 
ki dziecku dostaniesz 1400 PD. k 

* Rybak Evalt pragnie odnaleźć brata, który wyruszył w poszukiwaniu "Błękitnej wiedź- 
my”. Królową sirin odnajdziesz na atolu przy zachodnim brzegu wyspy. Evan już niestety 
nie żyje. Jeżeli przyjmiesz wytłumaczenie, sirina odejdzie, a ty dostaniesz 2000 PD. Jeżeli 
zdecydujesz się zmierzyć z zabójczynią będziesz musiał pokonać również jej poddane. 
(6000 PD za królową, po 2000 PD za każdą pozostałą sirinę). W każdym bądź razie, za od- 
niesienie bratu ciała Evana zyskasz kolejne 900 PD. 


* Nagrodą za pomszczenie żony Lahla są podziękowania.  - «5 
GH EZIO DREWE] 








BG: Opowieści z Wybrzeża... 





Poradniki dla Moniki 


Podjąwszy się zadań od mieszkańców wioski, możesz ruszać na północ. Tam nim wej- 
dziesz do statku odwiedź jeszcze chatę czarodzieja Dradeela. Twierdzi on, że był przewo- 
dnikiem samego Baldurana. Pragnie wydostać się z wyspy i poprosi o zdobycie księgi ze 
statku opanowanego przez łakowilki. Leży ona w skrzyni na najwyższym pokładzie. Ma tam 
swą siedzibę przywódca ludzi-wilków. Za odniesienie księgi Dradeelowi dostaniesz 5000 
PD. Elf użyje czarów i zniknie. Spotkasz go znów, gdy Kaishas Gan ucieknie. 

W komnacie Dradeela znajdziesz spisane przez niego przepisy. Tam dowiesz się co 
nieco o klanach wilkołaków, oraz o lekarstwie z kwiatu beladonny, który leży w skrzyni 
w głównej komnacie domu Dradeela, a także na łące nieco na północ od wioski. 


Wróciwszy do wioski po rozprawieniu się z łakowilkami na statku Baldurana idź naj- 
pierw do mieszkańców, od których wziąłeś zadania, gdyż po odwiedzeniu chaty przywód- 
czyni wioski będzie to niemożliwe. Keishas Gan zabierze ci mapę i ucieknie. Musisz dotrzeć 
do chaty z ukrytym przejściem. W zależności od twego wcześniejszego postępowania nie- 
które wilkołaki będą ci przychylne, większość jednak będzie starała się pozbawić cię życia. 
Na statku drogę zastąpi ci Kaishas Gan. Gdy ją pokonasz odzyskasz mapy, dzięki którym 
pożeglujesz do Brody Ulgotha. Tam czeka cię ostateczna rozprawa z Selaadem vel Menda- 
sem i jego sługą. 


AKT TRZECI: WIEŻA DURLAGA 

Nim wyruszysz do wieży: 

* W jednym z domów spotkasz kobietę Therellę, której syn Dalton zaginął w wieży Dur- 
laga. Możesz zadeklarować pomoc. Gdy uwolnisz Daltona odwiedź kobietę, a w nagrodę 
otrzymasz 300 zł. 

* W gospodzie Krasnolud Hurgan Kamienne Ostrze poprosi o przyniesienie z wieży 
Durlaga sztyletu jego dziadka. 


Przyda się jeszcze kilka słów o specyficznych kluczach zwanych kamieniami strażni- 
czymi, które działają w bardzo różnorodny sposób. Czasem należy podejść z nimi do od- 
powiedniego przejścia, innym razem po prostu pozwalają otworzyć jakieś drzwi. Mogą tak- 
że służyć do uruchamiania urządzeń. Generalnie mówiąc trzeba je zdobyć by iść dalej. 
W wiosce są dwa prawdziwe kamienie: 

* Gnom Delsvirftanyon chce sprzedać cały swój interes. Są to pamiątki z wieży Durla- 
ga, a między nimi prawdziwy kamień strażniczy 1. 

* W gospodzie Galken zaoferuje ci kamień strażniczy 2 w zamian za spłacenie jego 
długów (900 zł). 


Teraz możesz już ruszać na wycieczkę do wieży Durlaga organizowaną przez Ike. Taka 
przyjemność kosztuje 60 zł, a po uiszczeniu opłaty należy samemu dotrzeć do wieży, gdzie 
czeka twój przewodnik. Na późniejsze wydarzenia nie masz specjalnie wpływu. W każdym 
bądź razie Ike zginie, a ty znajdziesz się w posiadaniu kamienia strażniczego 1. 

W wieży jest właściwie tylko jedno dodatkowe zadanie. Na najwyższym — trzecim pię- 
trze napotkasz demoniczną Kirinhale. Delikatnie zbywana rzuci okropne zauroczenie i znik- 
nie. Szczególnie rozwścieczona będzie walczyła na śmierć i życie (3000 PD). Możesz rów- 
nież próbować wykręcić się, proponując, że znajdziesz kogoś kto przejmie jej klątwę. Wte- 
dy będziesz musiał dać kosmyk włosów nimfy grasującemu piętro niżej szabrownikowi Rig- 
gilo. Następnie wróć do Kirinhale, a dostaniesz 4000 PD. 

Na drugim piętrze w dół ukryte przejście prowadzi do właściwych, mało zbadanych 


podziemnych poziomów. 
DA ORK 
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POZIOM 


PIERWSZY WIEŻA DURLAGA 


_ By zdobyć ka WOP 
mień strażniczy po- 


zwalający przejść da- 
lej musisz wypełnić 
zadania czterech kra- 
snoludzkich posągów. 
Liczby w nawiasach to 
odnośniki do miejsc 
na mapie. 

* DUMA Durlaga 
pragnie by pomnik 
z mieczem [1] rozja- 
śniał światłem. Stanie 
się to gdy przeczytasz 
wszystkie księgi z sali w południowo — zachodniej części tego poziomu [2]. 

* SKĄPSTWU należy przynieść błyskający światłem szmaragd ze stosu skarbów [3]. 

* By obudzić STRACH musisz naprawić młotek. Trzonek leży w jednej z beczek zaraz 
przy strażnikach [4], główka jest w regale, którego strzegą sobowtórniaki (północno — 
wschodnia część poziomu) [5]. Oba elementy naprawisz na kowadle w północno — zacho- 
dniej części planszy [6]. Potem trzeba jeszcze tylko uderzyć w gong w sali w południowo- 
zachodniej części poziomu [7]. 

* MIŁOŚĆ (to ten czerwony) pragnie butelki wina, ale przyjmie ją dopiero, gdy spełnisz 
zadania jego pozostałych braci. Winogrona są w komodzie w pokoju na południu [8]. Na 
wino przerobisz je w prasie [9], której z kolei będziesz mógł użyć dopiero po włączeniu za- 
silania. W generatorze [10] brakuje włącznika. Leży on w szafce w pokoju na południu [11]. 
Klucz do niej znajdziesz na stosie skarbów nieco bardziej na północ [3]. 

Za wypełnienie każdego z czterech zadań dostaniesz 2000 PD, ale potem będziesz 
musiał jeszcze pokonać wszystkich strażników. Po MIŁOŚCI pozostanie kamień strażniczy 
wyjścia z poziomu pierwszego [12]. 


" 
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POZIOM DRUGI: 


Tutaj czeka zabawa ze złożonym układem tajemnych przejść otwieranych w bardzo ró- 


żnorodny sposób. Nie jest on zbyt WIEŻA DURLAGA 
| KPACUKLE |) 


skomplikowany i przede wszystkim 
ma na celu dezorientację. Punktem 
wyjścia są dwa posągi w komnacie 
na południu [1]. Otwierają one przej- 
ścia w środkowej okrągłej komnacie 
[2], z której skieruj się najpierw na 
wschód i zabierz trzy kamienie stra- 
żnicze z szafek i biurka [3]. Następ- 
nie na zachód, gdzie przełącznikami 
są kukły treningowe (aktywowane 
przez trafienie) [4]. Otworzą się drzwi 
na północy, którymi dotrzesz do sali 
tronowej. Podniesienie leżącego tam 


hełmu [5] aktywuje kolejne tajne ŚGÓB 
Gil EFA ESZEE NEETFSTA 











BG: Opowieści z Wybrzeża... 





Poradniki dla Moniki 


przejścia. Teraz podąż na zachód. Po drodze znajdziesz przeklęty puchar strachu. Most te- 
leportujący [9] będzie działał w obu kierunkach, gdy wyjmiesz z stojących nieopodal waz 
odpowiedni kamień strażniczy. 

Kamień strażniczy wyjścia z drugiego poziomu znajdziesz przy posągu w małej kom- 
nacie [6] za tajemnym przejściem. Pierwsze schody w dół [7] to pułapka — pojawią się 
szkielety. Prawdziwe zejście jest w sali na południowym — wschodzie [8], za drzwiami do 
których potrzebny jest kamień strażniczy wyjścia z drugiego poziomu. (Trzeba zbliżyć się 
z kamieniem do drzwi, a same się otworzą). 


POZIOM TRZECI: 

Możesz wybrać teraz jedną z trzech dróg prowadzących do tego samego miejsca. Za- 
chodnia to wyverny i dawni bohaterowie, środkowa — szyjące magicznymi strzałami hordy 
szkieletów, a wschodnia ghasty i niewidzialni zabójcy. Następnie przyjdzie ci pokonać czte- 
rech przeciwników, każdego w osobnej jaskini (śluz zniszczysz ogniem). W momencie gdy 
zginie ostatni zostaniesz automatycznie przeniesiony na partyjkę szachów! Nie pozwól pion- 
kom dotrzeć do twego krańca planszy, gdyż zgodnie z regułami powoduje to ich zamianę 
w hetmana. Aby wygrać wystarczy zabić króla przeciwnika. Grając zasłałem szachownicę 
przywołanymi potworami i szkieletami co nie tylko całkowicie zablokowało pionki, ale również 
pozwoliło spokojnie rozstrzelać króla. Za szachownicą jest przejście na kolejny poziom. 


POZIOM CZWARTY: 

Czas na zagadki. W korytarzu, w którym stoi duch Durlaga skieruj się na południe. 
W sali na południowym zachodzie będziesz musiał odpowiedzieć na pytania kamiennego 
golema [1]. Oto one wraz z odpowiedziami: | 

* Imię najmłodszego syna Durlaga, przyszłości klanu to FUERNEBOL. 

* Imię najstarszego syna Durlaga, chluby klanu to KIEL. 

* |mię żony Durlaga to ISLANNE. 


WIEŻA DURLAGA 
Poziom czwarty 
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* Durlag zasłynął jako ZABÓJCA TROLLI. 

* Ojciec Durlaga — Bolher zwany był GRZMIĄCY TOPÓR. 

Teraz trafisz do sali z kolejnymi czterema posągami. Odpowiedzi na pytanie udzielisz 
temu który stoi na północy. Brzmi ona: 

* Nadszedł z zachodu, a później południa. Kolejno gościł go wschód, teraz spoczywa na północy. 

Jeśli odpowiesz poprawnie, wrócisz do ducha założyciela twierdzy. Teraz idź do sali na 
północnym zachodzie [2]. Tam w piecu znajdziesz kościany kamień strażniczy. Gdy wło- 
żysz go do machiny [3] wyłączone zostaną pułapki aktywowane przy przekraczaniu runicz- 
nego dywanu [4]. Badanie jednego z łóżek [5] przeniesie cię ponownie do komnaty z go- 
lemami. Tym razem odpowiedź brzmi: 

* Zaczął się od ciebie i twej tęsknoty za domem. Wzrastał z twoim klanem, gdyż bałeś 
się go stracić. Objawił się w postaci najeźdźców, ale ich przyjścia obawiałeś się wcześniej. 
Stał się twoim domem, gdzie jesteś bezpieczny. 

Wrócisz do ducha. Teraz musisz zdobyć kamień strażniczy kompas, który ma ghoul 
Grael w jednej z jaskiń na południu [6]. Kamień ten pozwoli ci otworzyć drzwi do skarbca 
[7]. Ze stojącego tam tronu po raz ostatni wędrujesz do komnaty z golemami. Odpowiedź 
na pytanie brzmi: 

* Obwinić można najeźdźców, ale oni zaatakowali, gdyż mieli ku temu powody. Może wi- 
na leżała po stronie twego ludu, lecz on obdarzył cię zaufaniem. Rzemieślnicy po prostu wy- 
konali pracę tak jak im przykazano. Według ciebie, winę za to co się stało ponosisz ty sam. 

Teraz duch Durlaga otworzy ci drogę wiodącą na pojedynek z upiornym rycerzem. [8] 

Upiór doskonale włada mieczem, ciska czarami, asam jest odporny na magię. 
W związku z informacjami uzyskanymi od Clair De'lain zechcesz zapewne zniszczyć lustro. 
Pojawią się wtedy lustrzane bestie. Rycerz będzie musiał zmierzyć się z "własnym odbi- 
ciem”. Jego szansa na zwycięstwo wynosi 50 procent. Jeśli wygra zaatakuje ciebie nie nie- 
pokojony przez pozostałe odbicia. Natomiast lustrzane odbicie upiora wygrawszy pojedy- 
nek, zniknie (a ty nie dostaniesz 15000 punktów za pokonanie rycerza!). Pozostałych lu- 
strzanych bestii będzie tyle ilu członków liczy twoja drużyna, przy czym rodzaj pojawiające- 
go się potwora nie zależy od profesji czy rasy twych bohaterów i kolejno będą to stwory 
przypominające: ogra, zwierzoczłeka, sobowtórniaka — maga, zwierzoczłeka, zwierzoczłe- 
ka, sobowtórniaka — maga. Podaję tą listę w związku z pewną sztuczką, której można się 
dopuścić. Otóż odłączając członków drużyny, na czas tłuczenia lustra, redukujesz liczbę 
szklanych bestii. Oczywiście nie mogą to być postacie trwale opuszczające drużynę, aby 
zaraz po stłuczeniu lustra można je było ponownie przyjąć do grupy. 

Pokonawszy wrogów uwolnij przerażonego Daltona. Z podziemi wydostaniesz się dzię- 
ki duchowi żony Durlaga [9]. Przyniesienie sztyletu pozostałego po upiorze do Brody Ulgo- 
tha prowokuje kolejne wydarzenia. Przechwycenia tej broni przez atakujących cię kultystów 
uniknąć nie można. W gospodzie Hurgan wyjaśni mroczną tajemnicę przedmiotu i poleci 
przeszkodzić sekcie pragnącej wezwać demona. Siedziba kultu znajduje się w domu w za- 
chodniej części wioski. Przed wejściem będziesz musiał pokonać strażników. Kolejni zaa- 
takują cię w środku. Zełgaj zatrzymującemu cię czarodziejowi, że zamierzasz się wycofać, 
a nie będzie on walczył przeciwko tobie, mimo że będzie widział jak giną jego kompani. 
Oczywiście zaleca się również późniejsze wyeliminowanie tego oryginalnego czarodzieja, 
co bez pomocy jego towarzyszy stanowi czystą formalność. W piwnicy, bez względu na od- 
powiedź udzieloną kapłance, demon zostanie uwolniony. Nim bezpośrednio go zaataku- 
jesz, zabij wszystkich kultystów. W przeciwnym razie tanar'ri będzie się w nich odradzał. 
Zniszczywszy potwora od Hurgana dostaniesz jedynie dobre słowo, a za nagrodę będzie 
ci musiała wystarczyć świadomość ocalenia świata przed kolejnym biednym potworem, 


który tak bardzo chciał zasiać choć odrobinkę zła w tym pięknym i dobrym świecie. 
AERO ÓC 
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W czasach gdy nikt o zdrowych zmysłach nie śnił o dzisiejszych pecetach, pojawił się 
na rynku produkt napisany przez braci Collyer, który zrewolucjonizował rynek. Nosił tytuł 
Championship Manager. Po jakimś czasie ukazała się druga część, a w 1999 doczekaliśmy 
się trzeciej. CM3 to najbardziej rozbudowany menedżer w historii gier komputerowych — za- 
warto w nim około 25000 nazwisk zawodników, trenerów, szefów wielkich klubów. Jednym 
słowem 16 wielkich lig ze świata, niestety bez polskiej. 

Piłka nożna przeżywa obecnie kryzys, w swoim komputerowym wydaniu — żadna zręcz- 
nościowa produkcja nie może się porównywać do konsolowego klasyka — ISS PRO, znane- 
go z PSX i Nintendo64. Jedyna szansa pecetów to niestety wyłącznie menedżery piłkarskie. 
Bywają mniej lub bardziej udane, ale można śmiało powiedzieć, iż CM3 jest królem. 

"Trójka" różni się zdecydowanie od poprzedniczek. Nie znajdziesz tu miejsca na podzi- 
wianie ślicznej trójwymiarowej grafiki, super muzyki itp. Nie spodziewaj się szybkiego 
awansu z ligi okręgowej na pierwsze miejsce w kraju. Nie oczekuj zdobywania jak na zawo- 
łanie europejskich pucharów — w CM3 czeka cię długa i żmudna praca. A także wielogo- 
dzinne sesje przed monitorem komputera, zgłębianie setek tabel i wykresów, robieniu ma- 
chlojek transferowych. 


1. Na dobry początek 


Nie zawsze poprowadzisz swoich faworytów na sam szczyt. Pomimo wzmożonego wy- 
siłku umysłowego możesz nawet spaść na samo dno. Nie zaczynaj od prowadzenia ligowych 
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słabeuszy — weź mocny team, naucz się nim dobrze zarządzać, przeprowadzać odpowiednio 
treningi, transfery, odnieś sukces i dopiero wówczas skieruj swe oczy w stronę maluśkich te- 
go świata. Miejąc doświadczenie łatwiej przyjdzie ci wyciągać drużyny z niższych klas. 

Na początek najłatwiej zająć się jednym z poniższych zespołów: Manchaster Utd, Ar- 
senal, Liverpool, Cambridge, Telford, Inter, Juventus, Barcelona bądź Real Madrid. Miej na 
względzie to, iż z lepszym zespołem związane są wielkie pieniądze i grupa fachowców, cze- 
go na pewno nie uświadczysz wśród mniej znanych klubów. Większe pieniądze, lepsi pił- 
karze, ale także większe oczekiwania kibiców, kierownictwa, i lokalnych mediów. 

Jeśli jednak zdecydowałeś się poprowadzić drużynę z niższej ligi zwróć uwagę na: 
Huddersfield (25,000), Manchester City (33,000) czy Reading (15,000). Oczywiście, można 
szukać też innych na własną rękę. 

Czym prędzej, jeszcze przed pierwszym rozegranym meczem należy renegocjować 
niektóre kontrakty. Dobry zawodnik z podpisanym świstkiem gwarantuje nam swą obe- 
cność na przyszły sezon. Jeśli jednak kontrakt nie zostanie podpisany, a zawodnik wybija 
się ponad przeciętność należy klienta czym prędzej kimś innym zastąpić. Kolejnym krokiem 
jest odpowiedni dobór współpracowników, opracowanie taktyki, przygotowaniu ćwiczeń 
treningowych (możesz każdemu zawodnikowi przypisać ćwiczenia indywidualne). 

Później przychodzi czas na potyczki sparingowe, które wskazują aktualny stan przygoto- 
wań do sezonu naszej drużyny. Wtedy jest moment na wywalenie niektórych osób z zespo- 
łu, bądź dokonania wzmocnień na kluczowych pozycjach. Nie oczekuj, iż gwiazdy będą się 
pchały drzwiami i oknami do zespołu — na listach transferowych grzać miejsce będą średnia- 
cy, jakich pełno w każdej lidze. Jednak każdy zawodnik poddany odpowiedniemu treningo- 
wi może stać się prawdziwym skarbem. 


2. Personel pomocniczy 


Instrukcja nie mówi nie ciekawego na temat sztabu szkoleniowego, więc zapewne za- 
stanawiasz się co oni wszyscy robią. Po pierwsze, trenerzy tak jak zawodnicy, będą prefe- 
rowali bardziej znane kluby, zatem wiele tutaj zależy od reputacji twojej i twojego klubu. Po 
drugie, podczas poszukiwania, używaj filtrów tylko w przypadku gdy poszukujesz kandyda- 
ta na stanowisko asystenta menedżera. 

Aby zwolnić trenera czy lekarza, po prostu zerwij kontrakt. W ten sposób robisz miej- 
sce dla nowych pracowników klubowych. Ostrożnie postepuj z piłkarzami kończącymi ka- 
rierę i mającymi kontrakt typu Zawodnik/Trener. W momencie zawieszenia butów na kołku 
nie będziesz mógł ich zwolnić właśnie z braku podpisanego kontraktu. Zostaną w klubie na 
kilka najbliższych lat. Zwróć więc uwagę, żeby zawodnicy, którzy w przyszłości będą treno- 
wać swoich młodszych kolegów byli dobrze przygotowani do pracy trenerskiej. 

Jeżeli twoja drużyna występuje w lidze niższej niż pierwsza, możesz mieć kłopoty z za- 
trudnieniem szkoleniowców. Zanim zdobędziesz awans, poszukaj sobie jedynie dobrego 
asystenta i dobrego trenera, na początek powinno wystarczyć. Cokolwiek jednak zrobisz, 
nie zwalniaj lekarza. Jeżeli grasz w niższej klasie rozgrywkowej, nie zatrudnisz żadnego. 
Ogólnie rzecz ujmując im lepsza kadra szkoleniowa tym większe prawdopodobieństwo, że 
piłkarze będą się w następnych sezonach prezentowali lepiej. 

Mamy kilku faworytów, którzy powinni zapewnić odpowiednio przygotowanych i umoty- 
wowanych do walki piłkarzy. Na pierwszym miejscu znajduje się Fabio Capello — jemu po- 
zostawiamy trening taktyczny. Trudno chyba w tej dziedzine znaleźć lepszego fachowca. Je- 
żeli chodzi o bramkarzy, mamy dwóch kandydatów: Andoniego Zubizarreta i Francisco Bu- 
yo. Alternatywą dla Capello może być Jorge Valdano, jest bardzo dobrym trenerem (przede 


wszystkim technika) i nie grymasi przy podpisywaniu kontraktów. Czy może byc lepszy kan- 
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dydat na trenera odpowiedzialnego za przygotowanie strzeleckie niż Ronald Koeman? 
Wszyscy przecież zachwycaliśmy się jeszcze nie tak dawno jego szalenie precyzyjnym i dia- 
belnie mocnym strzałom. Powinieneś również przyjrzeć się przedstawicielom brazylijskiej 
myśli szkoleniowej. Parreira, Zagalo czy Zico mogą pomóc w zdobyciu mistrzostwa kraju. 


Czym oni się właściwie zajmują? Lekarze i trenerzy — wiadomo, zatrudnij naj- 
lepszych jakich możesz. Zagwarantuje ci to właściwe przygotowanie piłkarzy do rozgrywek 
oraz właściwą opiekę medyczną, co może poważnie skrócić czas rekonwalescencji po kon- 
tuzjach. Po więcej informacji na temat szkoleniowców zajrzyj do sekcji dotyczącej treningów. 


Poszukiwacze talentów. Poszukiwacze talentów stali się bardzo ważną częścią ka- 
dry trenerskiej. Zamiast kupować na początku gry zawodników, którzy potem okazują się niewy- 
obrażalnie mierni,wyślij jakiegoś szperacza w poszukiwaniu talentów. Nie decyduj się także na 
zakup jedynie pięciogwiazdkowych graczy, spójrz na innych i zobacz co mogą ci zaoferować. 

Szperacze powinni posiąść umiejętność oceny potencjału drzemiącego w zawodniku, 
oraz jego umiejętności, generalnie jednak nie muszą być fachowcami w każdej dziedzinie 
tak jak szkoleniowcy. Uważaj na zagranicznych trenerów, mogą mieć fantastyczne umiejęt- 
ności, lecz piłkarze wcale nie muszą za nimi przepadać. Jeżeli dochodzi jeszcze do tego 
nieznajomość języka, to nic nie wyjdzie z takiej współpracy. 


3. Zawodnicy 


Kupowanie piłkarzy przestało być tak łatwe i przyjemne jak w poprzedniej części. Na 
początek ostrzeżenie: nie należy przesadzać z sumami odstępnego oferowanymi za piłka- 
rzy. Zdecydowanie stracisz w oczach swojego kierownictwa jeżeli będzie zmuszone zablo- 
kować transfer, gdyż uzna twoją ofertę za nierealną. Cztery takie sytuacje, a zostaniesz 
zwolniony. Wyniki w takim przypadku nie będą miały żadnego znaczenia. 

Jeżeli piłkarz jest aktualnie nieosiągalny, nie licz, że wysoka suma odstępnego skłoni 
włodarzy klubu, w którym gra, do jego sprzedaży. Jednakże, istnieje możliwość kupna takie- 
go zawodnika. To jednak zależy od sytuacji w jego macierzystym klubie. Sprawdź, jaka jest 
sytuacja finansowa klubu, reaguj na wszelkie zmiany takie jak zwolnienia trenerów czy degra- 
dacje. Przeglądaj również skład drużyn rezerwowych, nie zawsze grają tam tylko juniorzy. 

Trenowanie juniorów ma tę wadę, że na efekty trzeba czasami czekać kilka lat. Kierow- 
nictwo natomiast domaga się natychmiastowych sukcesów i to nie tylko w lidze, ale także 
w pucharach europejskich. Musisz zatem sięgnąć po graczy już ukształtowanych, dojrza- 
łych i doświadczonych. Przede wszystkim trzon zespołu powinieneś oprzeć na takich wła- 
śnie zawodnikach, wspieranych przez młodzież. 

Największy problem jest z bramkarzami - nie da sie jednoznacznie ocenić wartości tylko po 
analizie kariery czy umiejętności. Dowiesz się ile jest wart dopiero po kilkunastu (kilkudziesię- 
ciu) rozegranych meczach. Jednak spróbuj z takimi graczami jak: Barthez (Monaco), Hesp 
(Barcelona), Iligner (Real M.), bądź Peruzzi (Juventus). Obrońcy natomiast powinni przede 
wszystkim być szybcy, wytrzymali i grać ostro. Na lewej stronie Roberto Carlos (Real M.), jedy- 
ny możliwy wybór, jeżeli cię nie stać na Brazylijczyka, spróbuj innych graczy np.: Phil Neville 
(Man Utd), Javier Zanetti (Inter M.) czy Bixente Lizarazu (Bayern M.). Powinni to być zawodni- 
cy potrafiący wspomagać ofensywnie grających skrajnych pomocników, zwłaszcza jeżeli uży- 
wasz wariantu z klasycznymi wahadłowymi pomocnikami. Na środek proponuję: Ivan Campo 
(Real M.), Javi Prats (Betis S.), Matthias Sammer (Borussia D.), Christian Woerns (PSG) i Lau- 
rent Blanc (Marsylia). Z tej grupy wyróżniłbym Woernsa i Campo. Po prawej stronie raczej nie- 
wielki wybór. Testowałem na tej pozycji wielu zawodników, lecz tylko trzej okazali się godnymi 
zainteresowania: Christian Panucci (Real M.), Lilian Thuram (Parma) i Gary Neville (Man Utd). 
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Teraz formacja pomocy. Pomocnicy mają chyba najcięższą robotę, muszą wspomagać 
obrońców w chwilach zagrożenia oraz atakować bramkę rywali gdy zajdzie taka potrzeba. 
Wzorcową środkową formacją może być czwórka Barcelony: Rivaldo — L.Enrique — Guardio- 
la — Figo. Po prawej stronie Figo jest nie do ruszenia. Z lewej strony podobnie sprawa ma 
się z Rivaldo, z tym, że jest kilku zawodników dorównujących mu klasą: Denilson (Betis S.), 
Del Piero (Juventus), Raul (Real M.), Zidane (Juventus). Na środku jeżeli grasz defensywnie 
wspomniani L.Enrique i Guardiola zdają egzamin w stu procentach, możesz również przete- 
stować D.Baggio z Parmy. Przy wariancie ofensywnym bardzo dobrze wypadają: Kiko (Atle- 
tico M.), ale także Zidane czy Raul. Teraz atak. Solą futbolu są bramki, a te zdobywają w ilo- 
ściach hurtowych tylko najlepsi. Jeśli nie chcesz skończyć z ujemnym bilansem bramkowym 
musisz znaleźć napastnika, który będzie potrafił utrzymać wysoką strzelecką formę przez 
dłuższy czas. Moja para snajperów Vieri — Trezeguet przez sześć sezonów nie schodziła po- 
niżej średniej 60 goli na sezon. Vieri był skuteczniejszy, ale pod względem asyst Trezeguet 
był niezrównany, wspaniale rozumieli się na boisku. Jeśli nie stać cię na nich wypróbuj tro- 
szkę (tylko troszeczkę) tańszych. Urzaiz (Athletic B.), Oscar (Barcelona). Zapomnij o Ronal- 
do, czy Owenie. Po pierwsze drodzy, po drugie wcale nie grają tak wspaniale jak sądzisz. 
| na zakończenie moja niepokonana (no, prawie) jedenstka Barcelony: Hesp — R.Carlos, 
Abelardo, Cocu, Thuram — Rivaldo, Kiko, L.Enrique, Figo — Urzaiz, Morientes. 


STATUS ZAWODNIKÓW W KLUBACH. Twój gracz może nie być przekona- 
ny co do swoich szans na występy w pierwszym zespole. Jeżeli w kadrze posiadasz pięciu 
skrzydłowych i każdemu obiecałeś grę w pierwszej jedenastce, nie spodziewaj się, że za- 
trudnisz kolejnego piłkarza, grającego na tej pozycji. 

Jeżeli wystawiłeś piłkarza na listę transferową, upewnij się, że dałeś mu do zrozumie- 
nia, że nie jest ci potrzebny. W ten sposób zwiększasz szansę, że zgodzi się on grać w in- 
nym klubie, który złoży ci za niego satysfakcjonującą ofertę. Każdy gracz, który często wy- 
stępuje w pierwszym zespole, ale jest przewidziany tylko jako uzupełnienie składu, wkrót- 
ce stanie się niezadowolony ze swego kontraktu. Staraj się więc aby status piłkarzy był 
w miarę aktualny i odzwierciedlał ich pozycje w klubie. Nie próbuj także zrywać kontraktów 
popularnych zawodników — to najkrótsza droga do utraty stołka. 


KONTRAKTY. Typ kontraktu określa ściśle możliwość podkupienia zawodnika 
przez konkurencję. Im wyższą pensję zagwarantujesz swojemu piłkarzowi, tym mniejsze 
jest prawdopodobieństwo, że zgodzi się grać w innym klubie, zwłaszcza jeśli występuje on 
w niższej lidze. Nową opcją w CM3 jest możliwość wpisania do kontraktu zawodnika klau- 
zuli minimalnej sumy odstępnego. Na przykład, jeżeli w kontrakcie twojego zawodnika 
znajdzie się klauzula, że wyceniasz jego umiejętności na jeden milion funtów, nie będziesz 
mógł odrzucić żadnej oferty, która przekracza ów milion. Sprawdzasz kontrakt piłkarza, 
składasz ofertę "nie do odrzucenia”, i możesz rozpoczynać pertraktacje ze swoim nowym 
graczem. Pamiętaj jednak, że to działa w obie strony, bardzo rozważnie zatem ustalaj sumy 
odstępnego w kontraktach swoich własnych zawodników, jeżeli nie chcesz ich stracić. 


BOSMAN PLAYERS. W momencie kiedy zakończony jest okres transferowy, a ty 
złożysz ofertę zawodnikowi, któremu pod koniec sezonu kończy się kontrakt, wtedy bę- 
dziesz mógł negocjować z nim warunki kontraktu bez względu na wszystko. Dostaniesz go 
za darmo gdy ma powyżej 23 lat, ewentualnie trybunał europejski zarządzi sumę odstęp- 
nego jeśli jest młodszy, lub pochodzi z kraju, który nie jest członkiem Unii. Zawodnik taki 
przyjdzie do klubu jednak nie wcześniej, niż przed końcem kontraktu. 
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WYPOŻYCZANIE ZAWODNIKÓW. Wypożyczanie zawodników pomaga 
w zestawieniu szkieletu zespołu, jednak każdy kij ma dwa końce. Otóż, nie możesz zakoń- 
czyć okresu wypożyczenia, chyba że jesteś właścicielem danego piłkarza. Oznacza to, że 
przez jakiś czas będziesz musiał utrzymywać zawodnika. Najlepszym sposobem jest wy- 
pożyczanie go co miesiąc na miesiąc, a sam zawodnik, jeżeli będzie często występował 
w pierwszej jedenastce, chętnie przedłuży kontrakt. Najczęściej jednak, prowadząc sławny 
klub (Barca, Real, Juve itd.) będziesz raczej pozbywał się w ten sposób graczy, niż pozy- 
skiwał. Takie rozwiązanie ma pewną przewagę nad wyrzucaniem zawodnika do rezerw. Nie 
musisz mu mianowicie płacić pensji ani premii. 


REZERWY. Gra w drużynie rezerw jest dobrym sposobem aby wypróbować nowe- 
go, utalentowanego zawodnika, jak również jest alternatywą dla piłkarzy, którzy na pewno 
nie znajdą miejsca w podstawowej jedenastce. Jeżeli zdecydujesz się awansować zawo- 
dnika do pierwszej jedenastki, pamiętaj aby usunąć go ze swojej dotychczasowej pozycji 
z drugiego zespołu, gdyż inaczej będzie występował w obydwu drużynach. Grozi to oczy- 
wiście kontuzjami, przemęczeniem i w konsekwencji fatalną grą. 

Rezerwy to niezły sposób aby podciągnąć grę zespołową (teamwork) zawodnika. Ten 
czynnik odgrywa bardzo istotna rolę w CM3 (wprowadzony właśnie teraz), zwłaszcza jeże- 
li wykorzystujesz dużą liczbę podań, bądź stosujesz pułapki ofsajdowe. Wiadomo, że dru- 
żyna spisuje się lepiej gdy zawodnicy współpracują. 

Zamiast karać piłkarzy, którzy podczas spotkań nie wykazują odpowiedniego zaanga- 
żowania, odeślij ich do zespołu rezerw na około cztery kolejki, a następnie awansuj do 
pierwszego zespołu. Taka metoda działa z całkiem niezłym skutkiem na napastników, któ- 
rzy czasami zapominają na czym polega ich praca. Z tym należy uważać, gdyż zawodni- 
kom pokroju Ronaldo, nie podoba się gra w rezerwach. To z kolei spowoduje ich niezado- 
wolenie i fatalną grę, czyli efekt całkowicie odwrotny od zamierzonego. 
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4, Trening 


STATS. Żółty kolor. = wzrost, czerwony = spadek. Miej na względzie, że jeśli zawo- 
dnik koncentruje się na treningu jednego czynnika, inne mogą spaść. Na przykład, trenig 
umiejętności (skill), spowoduje spadek siły (strength) i gry zespołowej (teamwork), podczas 
gdy wzrastają: technika (technique), szybkość (pace), celność dośrodkowań (crossing), itd. 
Zwróć szczególną uwagę na wytrzymałość zawodników. Im większa, tym mniejsze szanse, 
że będziesz tracił gole w ostatnich minutach meczu. Ryzyko kontuzji również jest wtedy re- 
dukowane. Miej to na uwadze zwłaszcza przy planowaniu treningu dla obrońców. 


TRENERZY. Możesz mieć maksymalnie do pięciu trenerów, bacz by nie wchodzili 
sobie w kompetencje. Mogą być wyspecjalizowani w następujących sekcjach: 

Training Keepers — jak dobrze idzie im ze szkoleniem bramkarzy. 

Training Outfield Players — jak radzą sobie z trenowaniem gracy rezerwowych / umie- 
jętność zmiany pozycji boiskowej zawodnika. 

Tactical Knowledge — znajomość taktyki. 

Discipline — im wyższa, tym lepsza gra zespołowa. 


USTAWIANIE ZESTAWÓW CĆWICZEN. Aby ustawić intensywność kliknij na 
przycisk "edit" | ustaw zestaw i intensywność ćwiczeń dla zawodników. Jeśli klikniesz na 
przycisk "'coaches” będziesz mógł przypisać poszczególnym trenerom zadania. Pamiętaj, 
że zawodnik trenujący wszystkie czynniki po prostu się zmęczy, nie pozostanie to również 
bez wpływu na jego morale. Jeśli ustawiłeś już styl treningu, nagraj go i przejdź do ekranu 
"Qverwiev”. Przeciągnij teraz każdego piłkarza na przycisk z żądanym treningiem i gotowe. 
Rozpoczynają swój nowy zestaw ćwiczeń. Potrzeba oczywiście czasu, aby trening zaczął 
odnosić efekty, nie zapominaj o tym. 

Trening bramkarzy: Bramkarze ćwiczą chwyt (handling), równowagę (balance) i zręcz- 
ność (agility). 

Trening techniczny (skill): Zawodnicy trenują swoje umiejętności techniczne, szybkość 
(pace), celność podań (passing)i dośrodkowań (crossing). 

Trening taktyczny: Zwiększa umiejętności piłkarzy z uwzględnieniem gry zespołowej 
(teamwork), efektywności pułapek ofsajdowych oraz celności podań (passing). 

Trening strzelecki: Zwiększa umiejętności strzeleckie (shooting). 


Polecane schematy treningów. Zalecamy następujące ustawienie treningów 
dla zawodników. Obrońcy ćwiczą wytrzymałość i taktykę (fitness, tactics). Pomocnicy tre- 
nują ogólne (General), napastnicy trenują intensywnie strzelanie (Shooting, intense), lekko 
taktykę i umiejętności (tactics, skill, light), i średnio wytrzymałość (fitness, medium). Nigdy 
nie każ jednemu trenerowi prowadzić więcej niż dwóch zestawów ćwiczeń. 


5. Taktyka 


Graj minimum czterema obrońcami i cały czas pilnuj, aby obrona była najlepsza w li- 
dze. Nie stosuj pułapek ofsajdowych, chyba że rywale grają bardzo ofensywnym ustawie- 
niem (zwłaszcza gra długimi podaniami). Nigdy nie dawaj swoim obrońcom wolnej ręki 
(free role) co do gry. 


Przytrzymywanie piłki. Bardzo przydatna opcja, jeżeli stosujesz wariant gry z kontr- 
ataku. Pozwala on zawodnikom uporządkować szyki i przeprowadzić jakiś rozsądny atak. Jed- 
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nak nie powinieneś zbyt wielu zawodnikom przydzielać takiego zadania. Upewnij się także, że 
piłkarze, którzy będą przytrzymywać piłkę, nie stracą jej, prowokując zagrożenie pod twoją 
bramką. To działa fantastycznie dla centralnych obrońców, libero i defensywnych pomocników. 

Rajdy z piłką. Dobra rzecz gdy chcesz kontratakować. Sprawdź, czy zawodnik nie 
opuszcza swojej pozycji, co w przypadku kontrataku mogłoby zagrozić twojej bramce. Ide- 
alna sprawa dla szybkich i naprawdę wytrzymałych skrzydłowych. Nie chcesz zapewne aby 
już pod koniec pierwszej połowy twoi skrzydłowi słaniali się ze zmęczenia. 


Strzały z dystansu. Jeśli twoja drużyna występuje z samotnym napastnikiem, wte- 
dy każ swoim pomocnikom I skrzydłowym, którym strzały na bramkę nie sprawiają trudności 
aby wykorzystywali swoje umiejętności. Daj zawodnikowi wolną rękę, każ mu biegać z piłką 
i strzelać na bramkę. 

Krycie. Normalnie, krycie strefowe, wystarcza aby powstrzymywać większość ata- 
ków rywali. Jeżeli jednak grasz przeciwko utytułowanej drużynie z klasowym snajperem 
w składzie, powinieneś przynajmniej jednemu obrońcy nakazać krycie indywidualne. Klik- 
nij prawym przyciskiem na nazwisku obrońcy, przyporządkuj mu podopiecznego i gotowe. 

Podania. Styl "direct" nie wydaje się być już tak skuteczny jak w poprzedniej części 
gry. Teraz podania typu "mixed” skutecznie sprawdzają się w praniu, dopóki wszystkie ele- 
menty współgrają ze sobą. Wybór "L/R/C" zależy od tego co ma na boisku robić twój zespół, 
nieźle się sprawdza gdy chcesz zabiegać rywala i wykończyć go w końcowej fazie meczu. 

Presing. Stosowanie presingu powoduje, że rywale podają sobie piłkę częściej 
i szybciej. To z kolei zwiększa prawdopodobieństwo popełnienia błędu i przeprowadzenia 
kontrataku. Stosuj taką taktykę raczej przeciwko słabszym drużynom, których piłkarze czę- 
Ściej i łatwiej popełniają błędy. 

Możesz również spróbować jeszcze zmodyfikowanej taktyki 4-4-2. Wahadłowi pomoc- 
nicy wspomagani są przez skrajnych obrońców. To wersja ofensywna. W wersji defensyw- 
nej używam ustawienia 4-4-1-1 z dwoma cofniętymi defensywnymi pomocnikami (jest to 
coś co bardzo przypomina 4-4-2 defensive) i jednym cofniętym napastnikiem. Obydwie sto- 
suj gdy przeciwnikiem jest drużyna z dolnych rejonów tabeli. Druga to wariant przygotowa- 
ny na klasowe drużyny. Nie stosuj tych taktyk grając na wyjazdach. Jeśli nie posłuchasz tej 
rady to przygotuj się na kilkubramkowe porażki. Jednak staraj się wypracować swój własny 
i niepowtarzalny styl gry. 


6. Statystyka 


Kierownictwo zawsze przeznacza część funduszy na transfery i płace dla zawodników. 
Ilość pieniędzy jaką dostajesz do dyspozycji zależy od wysokości indywidualnych kontrak- 
tów jak również od zaufania jakim obdarza cię prezes. Nie ciesz się więc gdy na twoim kon- 
cie znajdzie się 30 milionów funtów. To bowiem oznacza, że oczekuje się od ciebie powa- 
żnych wzmocnień oraz kilku spektakularnych sukcesów. 

Jeżeli właśnie uzyskałeś promocję, będziesz potrzebował wzocmnień, aby się utrzy- 
mać. Będziesz również musiał sporo się napocić aby nie doznać znaczących osłabień. Je- 
żeli klub potrzebuje pieniędzy, to na pewno wielu zawodników, którzy zapracowali na suk- 
ces odejdzie bez względu na sumę odstępnego. 

Ciężko gra się ze świadomością celów stawianych przez kierownictwo klubowe. Jeśli 
oczekuje się od ciebie utrzymania zespołu w lidze, nie spodziewaj się łatwych spotkań 
i pewnych zwycięstw. Jednakże nikt nie będzie miał do ciebie pretensji jeśli spadniesz po 
zaciętej walce do końca. Jeśli żądają promocji czy też sukcesów w lidze lub pucharach, 
przygotuj się na utratę posady jeśli nie odniesiesz zwycięstwa. Uważnie zatem czytaj infor- 


macje o zadaniach dla ciebie na nadchodzący sezon. 
Oooo 
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Dominik "Chaffmaker" Stan 
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Gdzieś we wszechświecie kaprys Stwórcy znalazł swoje absurdalne odbicie w nie cał- 
kiem normalnym Świecie Dysku, podróżującym pośród gwiazd na grzbietach 4 słoni, któ- 
re z kolei znalazły oparcie na powierzchni skorupy wielkiego żółwia (nieznanej płci) A Tui- 
na. Świat Dysku nie jest w stanie sprostać warunkom narzuconym przez znaną nam rzeczy- 
wistość, tudzież zalegają na nim takie pokłady nienormalności i dziwactw, że aż trudno po- 
jąć, jak udało się komuś ten pseudo-porządek ogarnąć. A udało się to Terremu Pracheto- 
wi, który opisał Dysk w wielotomowej sadze. 

Do zwiedzenia tego świata zapraszam absolutnie wszystkich od lat 3 do końca życia. 
Na razie jednak pragnę oprowadzić szczęśliwych posiadaczy gry Discworld Noir po jej fan- 
tastyczno-nienormalnie-dziwaczno-magicznym świecie. 

Nasz bohater nosi imię Lewton i jest prywatnym detektywem, który w momencie roz- 
poczęcia gry otrzymuje swoją pierwszą sprawę do rozwikłania. Niegdyś został on wyrzuco- 
ny z gwardii za branie łapówek, ale to już przeszłość. Teraz musi jakoś zarobić na życie. 

Oto pewnego wieczoru, kiedy deszcz stukał potężnie o okiennice, w biurze Lewtona — 
a więc i naszym — zjawia się niewiasta imieniem Carlotta. Po krótkiej rozmowie dowiaduje- 
my się, że naszym zadaniem będzie odnalezienie kogoś imieniem Mundy — kogoś, kto dla 
Carlotty wiele znaczył. 

Zaczynamy więc naszą przygodę od wizyty w dokach Wharf, gdzie należy pogadać 
z panem Scoplettem. Jest to marynarz pierwszej klasy i pirat zarazem. Z pewną niechęcią 
opowie nam o pasażerach z ostatniego rejsu (Mysterious Passengers), o samym statku 
(Milka) i o człowieku imieniem Mundy (to jego szukała Carlotta). Następnie należy wybrać 
się do Cafe Ankh. W bocznej uliczce po prawej stronie zobaczymy golema ładującego becz- 
ki. Podejdźmy do niego i zabierzmy mu leżący na wozie łom (Crowbar). 
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Zrobiło się trochę mokro na dworze, więc warto odwiedzić wnętrze kawiarni. Za stolikiem 
siedzi stary kumpel z gwardii - Nobby. Należy wypytać go o Vimesa, Milkę i Mundy'ego. 

Nie mając już nic innego do roboty wracamy do biura (Lewton's Office). Niestety, ktoś 
nas uprzedził. Pośrodku gabinetu stoi mały gnom imieniem Al-Khali. Krótka rozmowa wyja- 
śnia nam jego obecność, ale nie uchroni go przed pocałowaniem bruku po drugiej stronie 
drzwi. Teraz trzeba znów dowiedzić doki i zapytać Pierwszego Mata o tajemniczego osob- 
nika. Ten zidentyfikuje go właśnie jako Al-Khalego. 

Pan Scoplett wciąż jednak nie chce wpuścić nas na statek. Idziemy więc na stronę 
i otwieramy łomem skrzynię po lewej stronie. Dźwig podniesie pakunek i przerzuci go Milkę. 

W ładowni odszukajmy etykietkę unoszącą się na wodzie. Po jej obejrzeniu idziemy na 
pokład i kierujemy się do kabin. W jednej z nich w łóżku jest ukryta kartka z niewyraźnie za- 
pisaną cyfrą (6 lub 9). Niestety, Pan Scoplett zobaczył nas. Sytuacja zmusza nas do opu- 
szczenia statku w mało elegancki sposób. 

Po wysuszeniu zmoczonych w toni rzeki Ankh ubrań w biurze, idziemy do Pseudopolis Yard. 
Spotkamy tu znanego już Nobby'ego. Porozmawiajmy z nim o tajemniczych pasażerach Milki. 

Po wyjściu trafimy na trola Malachite'a, który w niezbyt wyszukanych słowach zleca 
nam równoległe zadanie — odnalezienie postaci imieniem Therma. Po krótkiej konwersacji 
dowiadujemy się o klubie Octarine Parrot, gdzie musimy bezzwłocznie się udać. 

Zastajemy tam jednak jedynie gnuśnego barmana i trola-piosenkarkę imieniem Sap- 
phire. Kiedy ta skończy śpiewać, porozmawiajmy z nią o Thermie. Okazuje się, że napraw- 
dę Therma występowała w klubie pod pseudonimem Madame Lodestone. Sapphire opo- 
wiada także o miejscu pobytu (Rodan's Workshop) Malachite'a. Po zanotowaniu wszyst- 
kich tych informacji wracamy do Pseudopolis Yard. 

Wypytawszy Nobby'ego o Madame Lodestone, idziemy do mauzoleum Selaachi. Nie- 
stety, próby odnalezienia grobu Madame Lodestone okazują się całkowicie nieskuteczne. 
Po refelksjach Lewtona na temat jeraldyki i samego mauzoleum wracamy do Cafe Ankh. Tu 
czekać na nas będzie llsę. 

Wyajwi nam ona nieco więcej szczegółów o tajemniczych pasażerach i osobniku zwa- 
nym Two Conkers. Ilsa wyjaśnia również znaki na etykiecie znalezionej na Milce, dzięki cze- 
mu kolejnym naszym przystankiem będzie Nabrzeże 5 (Pier 5). Niestety, nawet prywatny 
detektyw nie może dostać się wszędzie. Magazyn jest zamknięty na amen i trzeba wrócić 
do biura z pustymi rękami. 

Okazuje się jednak, że równie łatwy dostęp, co my, do biura ma kilka innych osób! Car- 
lotta zostawiła bowiem przy drzwiach zaproszenie do swej posiadłości. Cóż — dama prosi 
— jechać trzeba. 

Przy wejściu wręczamy lokajowi zaproszenie. Kiedy odejdzie, przyjrzyjmy się kominko- 
wi i jego okolicom. W między czasie pojawi się Carlotta. Porozmawiajmy z nią przez chwilę. 

Kobieta zgodzi się nam pomóc odszukać grób Thermy. Tymczasem zjawi się także hra- 
bia (The Count), który będzie chciał chwilę podebatować. Zignorujmy go w miarę taktownie 
i skierujmy się do Selaachi Mausoleum. Carlotta znajduje grób Madame Lodestone i zosta- 
wia nas samych. Teraz trzeba o śmierci Thermy powiadomić Malachite'a, którego znajdzie- 
my w Zakładzie Rhodana. Trol, nie mogąc w to uwierzyć, chce koniecznie zobaczyć zwłoki. 

Razem idziecie do mauzoleum, jednak na miejscu okazuje się, że ciało tam leżące nie na- 
leży do Thermy. Zaczynamy więc podejrzewać, że Sapphire mogła kłamać — pytanie dlaczego? 

W szczątkach leżących obok znajdziemy jedynie diamentowy ząb. Trzeba go zabrać 
i wrocić na Nabrzeże 5. Za pomocą liny i haka, które zostawił nam trol, wespnijmy się na 
dach magazynu. Łomem wyważmy okienko na dachu i wśliźnijmy się do wnętrza baraku. 
Znajdziemy nam podarte pudełeczko po zapałkach z adresem pewnego klubu — poznane- 


go już wcześniej Octarine Parrot. 
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Zostawiamy pudełeczko przy okienku, przez które dostaliśmy się do magazynu i pę- 
dem idziemy do Octarine Parrot. Pora wreszcie szczerze pogadać z barmanem Mankinem 
o pudełeczku io Mundym. Szybko powinniśmy się zorientować, że barman kręci aż 
(nie)miło. Należy mu wytknąć te wierutne kłamstwa (Lies). Wtedy Mankin podda się, mó- 
wiąc, że Mundy naprawdę siedzi w pokoju na piętrze. Idziemy do niego przez drzwi po pra- 
wej stronie pomieszczenia. Niestety, Mundy został w międzyczasie zamordowany. 


Akt II 


W obliczu tego mordu stajemy przed kolejnymi pytaniami, na które jak najszybciej trze- 
ba znaleźć odpowiedź. Inaczej spełni sie przepowiednia z intra gry. Trzeba się dokładnie 
przyjrzeć dwóm zagadkom — zabójstwu Mundy'ego i Morderstwom Przeciwwagowym (Co- 
unterweight Killings). 

Kiedy otrząśniemy się już z szoku, spójrzmy na ścianę. Ktoś, kto zabił przyjaciela Car- 
lotty, wypisał krwią wiadomość i... zabrał nam linę. 

Obszukajmy buty Mundy'ego i zejdźmy na dół, do barmana. Wypytawszy go dokładnie 
o Sapphire, skierujmy się do jej garderoby po lewej stronie baru. Sapphire opowie nam wre- 
szcie o swoich problemach z pieniędzmi i kasynie Saturnalia. Po tej swoistej spowiedzi trze- 
ba ponownie pogadać z Mankinem. Ten opowie nam o tajemnych spotkaniach Sapphire. 

Nie pozostaje nam teraz nic innego, jak udać się do wspomnianego przez śpiewaczkę 
kasyna. Spotkamy tam całą śmietankę Ankh-Morpork — lisę, Two Conkers i Carlottę. Każdy 
z nich był podejrzany o morderstwo Mundy'ego, ale to właśnie Carlotta była na naszej 
"czarnej liście” numerem jeden. Zapytajmy ją, czy popełniła tę zbrodnię. 

Kobieta naturalnie nie przyznaje się do zabójstwa, ale wyjawia lokalizację pewnego 
miejsca — Świątyni Pomniejszych Bogów (Temple of Small Gods). Oczywiście — jak każdy 
dobry detektyw — musimy się tam udać. Na miejscu spotykamy dziwaka — Macalyclpse'a, 
który powie co nieco o śmierci Mundy'ego. 

Wracamy więc do Octarine Parrot, by zadać kilka pytań barmanowi. Ten nagle okazu- 
je się być niezwykle skory do współpracy. Swobodnie odpowiada na pytania dotyczące 
Mundy'ego i jego butów. Ponadto wręcza nam monetę, którą Mundy trzymał najwidoczniej 
w obuwiu. Po tych wszystkich nieprzyjemnych przejściach wracamy do biura. Niestety, ma- 
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ły gnom — Al-Khali — znów zjawia się kompletnie nieproszony. Tym razem jednak rozmowa 
jest znacznie bardziej owocna. Al-Khali zabiera nas na rozmowę z Horstem. Ten wyjawia ta- 
jemnicę złotego miecza. Przy okazji dowiadujemy się także, gdzie znajduje się kwatera Hor- 
sta (Horst's quarters). 

Wracamy do kasyna, gdzie musimy zapytać Carlotę o złoty miecz. Jednocześnie od 
hrabiego dowiadujemy się o kolejnym zaginionym (Reign). Hrabia wręcza nam wizerunek 
tejże osoby, który trzeba teraz pokazać Pierwszemu Matowi — Scoplettowi. Ten okazuje się 
wiedzieć co nieco o bagażu Reigna. 

Teraz musimy więc znów odwiedzić Pseudopolis Yard, gdzie Nobby wyjaśnia kwestię 
owego bagażu, twierdząc, ten/to kierował/o się na Maudlin Bridge. Natychmiast musimy się 
tam udać. Nie znajdujemy jednak nic poza wiszącymi strzępami czerownego materiału. Cóż — 
lepszy rydz niż nic. Strzępki trzeba pozbierać i okazać hrabiemu. 

Kolejnym przystankiem Lewtona okazuje się być port, gdzie trzeba zdobyć jakoś linę. 
W tym celu musimy zarzucić hak na jedną z lin i ją wydobyć. Teraz trzeba udać się z powro- 
tem na most i opuścić linę z hakiem do rzeki. Wydobywamy coś bardzo godnego uwagi, 
o czym trzeba szybko porozmawiać z Malachitem. Ten wyciąga linę z rzeki. W ten sposób od- 
krywamy kolejne morderstwo — tym razem na Reignie. Po odejściu trola trzeba spenetrować 
ciało ikonografem, co pozwoli nam znaleźć pewien kluczyk. 

Udajemy się do hrabiego do kasyna i powiadamiamy go z należytym szacunkiem o za- 
bójstwie. Potem idziemy do skrzynek depozytowych w Saturnalii, które znajdują się po le- 
wo. Gdy otworzymy skrytkę Reigna, naszym oczom ukaże się widok koperty i bransolety. 

Udajmy się więc do Świątyni Pomniejszych Bogów. Tu Malaclypse pomoże nam nieco 
w rozwiązaniu zagadki. Ujawnia ona bowiem pewne szczegóły dotyczące bransolety ze skryt- 
ki Reigna. Po tej rozmowie pora znowu zawitać do klubu Octarine Parrot. Sapphire będzie mu- 
siała jeszcze raz o wszystkim opowiedzieć. W trakcie rozmowy z nami zgodza się zaaranżo- 
wać spotkanie z Thermą. W obliczu tych faktów należy nieco więcej dowiedzieć się jeszcze 
o dość tajemniczej bransolecie. Osobą, która może dopełnić opisu Malaclypse, jest hrabia. 

Kiedy już opowie nam on nieco o błyskotce, musimy udać się do biura. Na stole znaj- 
dujemy notkę o spotkaniu z Thermą gdzieś nieopodal Saturnalii (Salis and Phedre). Zanim 
jednak tam się udamy, warto zawiadomić o tych wydarzeniach Malachite'a. Ten uda się 
z nami na spotkanie. Niestety, Lewton i Malachite zostają zatrzymani przez gwardię. 

Po do niczego nie prowadzącej wymianie zdań, strażnicy wtrącają nas do lochu, który 
znajduje się w pałacu znienawidzonego w głębi dusz przez mieszkańców Ankh-Morpork 
Patrycjusza. W celi dostrzeżemy bez trudu biegającego szczura. Stworzenie to wskaże uka- 
że nam pewne pęknięcie w ścianie, które potem okaże się mieć dość istotne znaczenie. 

Dziura prowadzi do celi obok należącej do Leonarda Da Quirma. Po krótkiej wizji lokalnej 
w celi obok pora wrócić "na swoje” miejsce. Wkrótce potem zostaniemy zwolnieni z aresztu. 

Teraz pozostaje tylko wrócić na Salis and Phedre. Tu pewien stwów oznajmi, że wie 
o kolejnym morderstwie. Tym razem ofiarą okazuje się być biedny Malachite. Stworek wy- 
jawia też nieco szczegółów dotyczących bestii, które napadły przyjaciela Thermy. 

Teraz pora znaleźć Carlottę. Ta zapytana o bagaż z Milki (Milka's Cargo), wręczy nam 
pewien rozkaz, który następnie należy przekazać strażnikowi na nabrzeżu w magazynach 
(Pier Warehouse). Gwardzista okazuje się dobrze orientować w kilku dość istotnych wąt- 
kach. Z rozmowy z nim możemy wyciągnąć wiele niezbędnych danych o istnieniu i działa- 
niu Gildii Archeologów (Guild of Archeologists), Skrzyni Varberga (Varberg Crate) i o pew- 
nej ciekawej księdze. 

Kolejnym ogniwem w łańcuszku prowadzącym do rozwiązania wszystkich zagadek 
okazuje się być Samael z Cafe Ankh, który od kilku lat grywa tę samą melodię. Zapytany 


o Bagaż z Milki i beczki wina pianista wręczy nam klucze do piwnic. W podziemiach na- 
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tkniemy się na llsę i Two Conkers. Ilsa chętnie uchyli rąbka tajemnicy na temat skrzyni Var- 
berga, oczywiście nie za darmo. W zamian musimy znaleźć kryjówkę dla Two Conkers. 
Kiedy już obiecamy pomóc lisie, skierujmy się do Pałacu Patrycjusza. Na ścianie pałacu 
należy użyć notatki pt. Hidding Place z notesu. Dzięki temu Ilsa opowie nam o miejscu poby- 
tu Gildii Archeologów. Gdy się do niej udamy, pierwszą osobą, z którą nawiążemy kontakt bę- 
dzie Laredo Cronk. Chwilka rozmowy o Horście (Jasper Horst) nie zaszkodzi. Musimy teraz 
udać się do Jaspera, by zaaranżować spotkanie między Cronk a Horstem. Kiedy uzgodnione 
zostaną z grubsza wszystki szczegóły, trzeba wrócić do Laredo i powiadomić ją o spotkaniu. 
Laredo Cronk opuści detektywa. W tym czasie musimy obadać ściany i szafkę z książkami. 
W pewnym momencie ujrzymy wysuniętą książkę. Trzeba ją deliktanie wysunąć. Okaże się, że 
jest to tajemnicze przejście chronione jednak przez jakiś nieznany system bezpieczeństwa. 
Pora udać się z powrotem do Saturnalii. Tam ofiarujemy Warbowi bransoletę ze skrytki 
Reigna, po czym wypytamy obdarowanego o Vault 51 (system bezpieczeństwa u Laredo 
Cronk). Warb poinstruuje nas, jak można obejść tenże system. Dzięki temu możemy wrócić 
do Gildii i obejść wszelkie zabezpieczenia (Back Passage). Teraz skojarzyć trzeba dwie in- 
formacje: o pozycji Mundy'ego po zamordowaniu i o Azilu (Azile). Dzięki temu dowiemy się, 
że kluczem do dalszych postępowań w śledztwie jest cyfra. Jej użycie sprawi, że skrzynie 
staną otworem. Teraz należy tylko użyć diamentu, a naszym oczom ukaże się pewien miecz. 
Kiedy już postanowimy opuścić już Gildię, spotka nas... 


Akt III 


Po przebudzeniu detektyw odkrywa w sobie zdolności metamorficzne. Trzeba nie- 
zwłocznie zamienić się w wilka. Pozwoli nam to podążać śladem, który doprowadził aż do 
kasyna. Po drodze musimy zebrać trochę mchu i zamienił się w wilka ponownie. Śledząc 
cały czas ten sam trop, dostaniemy się na cmentarzyk za Świątynią Pomniejszych Bogów. 
Gdy zajrzymy przez okienko i zobaczymy postać imieniem Mooncalf. 

Należy udać się teraz do biura, skąd — po wyjściu Nobby'ego — będziemy mogli wziąć 
łom zostawiony przez gościa. Niestety, dowiadujemy się także o kolejnych morderstwach. 

Musimy skierować się do Pałacu Patrycjusza, za którym trzeba znowu przyjąć wilczą 
postać. Przyjrzyjmy się dokładnie beczkom z winem, a łatwo stwierdzimy, że poszukiwany 
przez nas morderca musiał się ukryć w jednej z nich. 

Takie rozumowanie i trop niechybnie kierują naszego bohatera z powrotem do Cafe 
Ankh, do piwnicy z winami, Tu z pudełka z notatkami dowiemy się o nadchodzącej dosta- 
wie wina do Pałacu Patrycjusza. Za pomocą łomu otwórzmy jedną z beczek, by w ten spo- 
sób dostać się do bardziej oficjalnych partii Pałacu. 

Na miejscu kierujmy się korytarzami aż do podwójnych drzwi. Tu zamieniamy się w wil- 
ka, a drzwi wykorzystujemy do podsłuchania toczącej się za nimi rozmowy. * 

Kiedy trafimy z powortem do swego biura, trzeba udać się do klubu Octarine Parrot. Tam 
na tablicy ogłoszeń znajdziemy ogłoszenie o pracę na Niewidzialnym Uniwersytecie (Unseen 
University's New Hall). Zanim wyjdziemy warto jeszcze raz zajrzeć do Sapphire, która siedzi 
w kuluarach. Metamorfoza w wilka pozwoli bez trudu "zobaczyć” zapach płynący z jednej 
z fiolek. Przeobraziwszy się na powrót w człowieka, zabieramy owe perfumy i znikamy. 

Kolejnym przystankiem jest posiadłość Von Uberwald. Tu trzeba chwilę pogadać z hra- 
bią oraz z obecnym w pobliżu ŚMIERCIĄ. Nie można w tym momencie nie wspomnieć 
o mchu, który niegdyś zebraliśmy, dzięki czemu hrabia pozwoli nam wejść do biblioteki Von 
Uberwald. Tutaj — na górze (należy wybrać odpowiednią pozycję z notesu) znajdziemy 
przejście do kanałów ściekowych. Pora więc opuścić bibliotekę. Po drodze natkniemy się 
jednak na lokaja, którego zapytujemy o Carlottę. 
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Po rozmowie ponownie koniecznością staje się transformacja w wilka. Należy się do- 
stać do Cafe Ankh, gdzie — w skórze człowieka naturalnie — zadajemy Carlocie kilka pytań. 
Teraz należy skierować się do ścieków, gdzie — zamieniwszy się w wilka — szukamy 
pewnego dziwacznego stosiku. Kiedy odnajdziemy rumowisko, należy je dokładnie obej- 
rzeć. W ten sposób wejdziemy w posiadanie pewnego złotego wisiorka. Wraz ze zdobyczą 
trzeba się udać do Pałacu Patrycjusza, by porozmawiać o niej z Leonardem i Two Conkers. 
Wracamy do biblioteki Von Uberwald. Z przykrością musimy stwierdzić, że w książce 
brakuje kartki. Idziemy więc na Niewidzialny Uniwersytet, gdzie trzeba wkupić się w łąski pa- 
ni Fomes (Mrs Fomes). Ta zaproponuje nam pracę ścielacza łóżek (Bedmaker). Po zaakcep- 
towaniu nowej posady, musimy udać się do sal wykładowych, gdzie odczytać trzeba infor- 
macje zapisane na tablicy. Bierzemy do ręki książki zamknięte w komódce, a następnie pi- 
szemy na tablicy "Temple of Anu-Anu” w mowie oktarynowej. Za pomocą wisiorka i książki 
o świątyniach uzyskamy listę członków tajemniczego klanu Anu-Anu. Kiedy już opuścimy bi- 
bliotekę lewymi drzwiami, spotkamy osobnika, który opowie o morderstwie pewnego maga. 
Pora więc porozmawiać z samą Panią Formes. Dzięki niej natrafiamy na nowy trop — 
"dead mens pointy boots”. Kolejną osobą, do której warto się teraz udać jest oczywiście 
Nobby, jako przedstawiciel niejakich władz milicyjnych Ankh-Morpork. Rozmowa z nim 
ujawni nam lokację Gildii Kupców. Musimy się tam udać. Przy drzwiach trzeba jeszcze za- 
pytać strażnika o trop, który znaleźliśmy w książce o świątyniach. Gwardzista opowie nam 
nieco więcej na temat kolejnego morderstwa — tym razem kupca. 

Teraz nadchodzi dobry moment, by porozmawiać z hrabią. Jednocześnie będziemy 
mieli okazję pogadać ze ŚMIERCIĄ i Carlottą. Kobieta wspomni nazwę Errata, którą to na- 
leży sprawdzić w bibliotece. Po krótkim kursie przygotowawczym do dalszego ciągu wyda- 
rzeń musimy odwiedzić Świątynię Pomniejszych Bogów. 

Gdy spotkamy Mooncalfa, zaszantażujemy go posiadaną przez listą członków klanu 
Anu-Anu. Po tej niezbyt przyjemnej wymianie zdań należy udać się na cmentarz. Tu — pod 
szklanym okienkiem — musimy zamienić się w wilka. 

Dzięki temu podsłuchamy rozmowę Mooncalfa z pewną postacią o nadchodzącym 
spotkaniu zagorzałych wyznawców Anu-Anu. 

Po wysłuchaniu dialogu trzeba wrócić do środka i zagadać Macaclypse. Udzieli nam 
ona pożądnych informacji na temat Erraty, wyżej wspomnianego tajemniczego spotkania 
wyznawców i na temat pewnego Sanktuarium (Inner Sanctuarium). 

Do tego ostatniego miejsca koniecznie musimy się jak najszybciej dostać. Po przyby- 
ciu przeczekajmy pod dywanikiem całe kazanie, a potem wyperfumujmy nogę Mooncaalfa. 

Po tych zabiegach wracamy do biura, by wrócić do sanktuarium za jakiś czas. 

W świątyni obejrzyjmy dokładnie freski, a potem symbol pośród ściennych obrazków. 
Lewton dokładnie przerysuje kształt symbolu, by potem sprawdzić jego pochodzenie w bi- 
bliotece w posiadłości Von Uberwald. 

Tam też udajemy się wraz z nim, a z książek szybko dowiemy się, że symbol ów jest 
kluczem do zagadki oktogramu rytualnych morderstw. 

Na mapie musimy teraz zaznaczyć wszystkie dotychczasowe morderstwa. Nie tylko da 
nam to ogólnmy obraz sytuacji i pewne możliwości przewidzenia wydarzeń, ale ujawni 
przed nami lokalizację teatru Dysk. 

Odwiedzamy tenże teatr, by zabrać z niego (flyer). Pochodzenie przedmiotu i jego zna- 
czenie sprawdzić musimy w bibliotece Von Uberwald. 

Pośród ksiąg musimy jednak spędzić trochę więcej czasu, niż byśmy chcieli. Trzeba nam 
znaleźć 8 wielkich tragedii, by dowiedzieć się szczegółów na temat popełnionych już mordów. 

Potem czeka nas podróż na Dagon Street, gdzie przy pomocy łomu musimy włamać 
się do sklepu po lewej. W środku rzućmy okiem na gruzy i kości, a następnie powróćmy do 
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teatru Dysk. Pod sceną zamieniamy się w wilka, a kiedy transformacja dobiegnie końca uj- 
rzymy na ziemi pewne ślady. Symbole skojarzyć należy z tym widzianym w sanktuarium, 
aby otworzyć tajne przejście. Mapa w połączeniu z 8 tragediami pozwoli nam zgadnąć, 
gdzie będzie miało miejsce ostatnie zabójstwo. Pozostaje nam udać się do Wizard's Plea- 
saunce i schować się w tamtejszych krzakach. 


Akt IV 


Inskrpycje na ścianie wydają się być niezwykle interesujące, toteż Lewton zanotuje so- 
bie to i owo. Pomiędzy gruzami znajdziemy ukryty Złoty Miecz (Gold Falchion). Leżącego 
nieopodal trupa też nie można zlekceważyć. Ten/to okazuje się mieć pewien ważny amulet. 

Naturalnie ponownie musimy się nieco douczyć w bibliotece. Księgi wyjaśnią nam, że 
amulet nazywany jest Radiant Trpezhedron. Wracamy z nim do celi Leonarada. Trzeba go 
zapytać o Two Conkers i o amulet. Na jego temat wypowiedzieć się powinien również Mo- 
oncalf. Zapytajmy go również o Kondo i Foida. Mooncalf oburzy się nico, więc opuszczamy 
go prędko i udajemy się do zakładu Rhodana. 

Tam trzeba obejrzeć miejsce pobytu Malachite'a i pozostawione bandaże. O nie i o Fo- 
ida trzeba dokładnie wypytać właściciela zakładu, dzięki czemu poznamy miejsce kryjówki 
Foida. Idziemy więc do niego na Dagon Street, do lokalu obok baru rybnego. 

Tu pewien człowieczek chętnie porozmawia z nami o Amulecie. Potem musimy udać się 
do New Hall na Niewidzialnym Uniwersytecie. Niestety, Mrs Formes już nas zwolniła z pracy. 

Ostatnia nadzieja leży więc w Nobbym. Ten opowie nam o Gelidzie, a potem wręczy 
nam pewien nakaz rewizji. W jego obliczu Mrs Forbes będzie mogła tylko pójść na spokoj- 
ny spacerek wokół Uniwersytetu. My tym czasem udajemy się do zbiegu ulic i zamieniamy 
się w wilka, by śledzić krwisty trop wiodący do samego Niewidzialnego Uniwersytetu. 

W środku napotkamy Satrapa, który porozmawia z nami o Horście, Gelidzie i o Amule- 
cie. W pewnym momencie jednak rozmowa obieże mniej dyplomatyczne tory i wtedy trze- 
ba będzie użyć mocniejszych słów (Taunt Satrap). 

W Obserwatorium użyjmy Mapy Gwiezdnej danej nam niegdyś przez Two Conkers. 
Przedmiotem obserwacji niech będzie Mała Nieciekawa Grupka Słabych Gwiazd (Small 
Group of Boring Stars). Dzięki teleskopowi odnajdziemy Trapezhedron. Potem użyć trzeba 
astrolabu (Astrolabe) i udać się do mauzoleum. 

Za pomocą tegoż przyrządu odczytamy z nieba, w której krypcie znajdował się Trape- 
zhedron. Do wskazanej krypty trzeba podejść i otworzyć ją za pomocą Groteski (Grote- 
sque). Po wejściu do środka złóżmy monetę Mundy'ego na szczątkach. Sarkofag stanie 
przed nami otworem. 

Pozostało jeszcze tylko odzyskać kamień z rąk zombie. Najpierw więc pogadajmy 
z truposzem jak człowiek z zombie, a potem ugodźmy go złotym mieczem. Zombie zosta- 
wia po sobie jedynie wspomnienie i — oczywiście — Radiant Trapehedron. 

Opuszczamy sarkofag. Przy wyjściu spotykamy Horsta, który odbiera nam miecz. Nic 
straconego — idziemy na na most Maudlin, aby dokończyć porachnki z Horstem i Carlottą, 
i aby odzyskać złoty miecz. 

Następnie udajemy się do pałacu Patrycjusza i idziemy do celi Leonarda. Tam znajdzie- 
my jeszcze większą dziurę (Even Larger Hole), która prowadzi na dach. Odczyszczamy je- 
szcze z drogi kupę gruzu i wracamy do celi Leonarada. Tam znajdziemy "przyrząd” do la- 
tania (Flying Wing Device). Po wysłuchaniu Mając w uwadze wszystkie ostrzeżenia Ilsy 
i używamy całej swojej wiedzy na temat Znaku Eel (Sign of tne Eel) i w drogę... 

Tak kończy się przygoda Lewtona — prywatnego detektywa w Ankh-Morpork — gdzie 


trup Ścielił się dość gęsto, nawet jak na magiczny Świat Dysku. 
ROL O OGG 
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DUNGEON KEEPER 2 


Upłynęło kilkanaście miesięcy od czasu wydania pierwszej części gry — czas na drugą 
odsłonę. W przeciwieństwie do jedynki DK2 od samego początku pomyślany został jako 
gra wykorzystująca akceleratory 3D. To widać — jeszcze nigdy podziemia nie były tak ślicz- 
ne. Na śmiałków czeka ponad 20 poziomów, w tym kilka ukrytych przed oczami amatorów. 
W przypadku, gdy znudzi ci się samotna zabawa zaproś znajomych i rozkoszuj się grą wie- 
loosobową z przeciwnikami sterowanymi przez komputer jak i ludźmi (LAN i Internet). 


1. Mieszkańcy podziemi 


Bile Demon (Demon żółciowy) 

Broń: Gas Cloud, Gas Missile Umiejętności: Rzucanie Impami 

Potrzebuje: Hatchery (5x5), Lair, Workshop 

Prędkość: Wolny 

Wielki, okrągły potwór. Doskonałe sprawdza się w walce — potrafi dokonać wiele zni- 
szczeń w szeregach wroga. Godny polecenia i trenowania. 

Miejsce w szeregu: Pierwsza linia 

Uwagi: lubi jeść, a nienawidzi bycia nienasyconym 

Obojętny na: Trujące wyziewy 
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Dark Angel (Mroczny anioł) 

Broń: Disruption, Hail Storm, Skeleton Army 

Potrzebuje: Lair, Temple 

Boski heros, który spadł z nieboskłonów do ciemnych odmętów Ziemi. Czarny anioł 
wywołuje wśród oddziałów przeciwnika grozę — potrafi wykreować w oka mgnieniu armię 
wojowniczych kościotrupów. 

Uwagi: Dzięki wytworzeniu czaru powiększającego zdolności mobilne, staje się jeszcze 
lepszy. Lubi przebywać w bibliotece (Dark Library) 


Dark Elf (Czarny elf) 

Broń: Arrow, Knives, Guided Bolt Umiejętności: Strzelanie z ukrycia 

Potrzebuje: Lair, Guardroom 

Kiedyś, w zamierzchłych czasach rasa Elfów porzuciła życie pod gołym niebem na 
rzecz ciemnych podziemi. Właśnie wtedy narodziła się nowa rasa — Mrocznych Elfów. Stu- 
lecia życia pod ziemią uczyniły Mroczne Elfy znacznie inteligentniejszymi istotami niż wer- 
sja pierwotna. Życie pod ziemią niesamowicie wyostrzyło wzrok tym istotom, dzięki czemu 
są znakomitymi łucznikami (korzystają z łuków i kusz). 

Miejsce w szeregu: bezpieczne tyły 


Black Knight (Mroczny rycerz) 

Potrzebuje: Lair, Combat Pit 

Czarni Rycerze zrzekli się honoru i prawości na rzecz zła, a ponadto stosowania go we 
wszystkich najgorszych odmianach. Są doświadczonymi wojownikami znakomicie posłu- 
gującymi się mieczem, natomiast zbroja, w którą są wyposażeni, znakomicie chroni cały 
korpus. Dzięki temu mogą na siebie przyjąć wiele ciosów zanim polegną. 


Fire Fly (Mucha) 

Potrzebuje: Lair Prędkość: Fast 

Posiadanie własnego źródła światła czyni z nich znakomitych zwiadowców. Są również 
niezwykle szybkie co pomaga im uniknąć większości kłopotów. Potrafią latać nad wrogim 
terenem i docierać do trudno dostępnych miejsc. 

Lubi: odkrywanie nowych terenów 

Obojętny na: złe warunki panujące na podłożu 


Goblin (Goblin) 

Potrzebuje: Lair 

Żadne szanujące się podziemie nie może istnieć bez chociażby kilku goblinów. Raczej 
mało pożyteczne, ale ich mocną cechą jest chęć służenia Keeperowi. Najgorszego nawet 
władcę traktują jak godnego czci i dlatego często są poniewierane przez innych mieszkań- 
ców podziemi. Możesz na nich polegać w walce tak długo, aż przeciwnik nie okaże się dla 
nich za silny. "Nie w jakości siła lecz w ilości” zdaje się być ich mottem. 

Miejsce w szeregu: im więcej — tym lepiej 


Horned Reaper (Rogaty rozpruwacz) 

Potrzebuje: Summon Reaper Spell 

Jest sztandarowym mieszkańcem podziemi. Horned Reaper znany również jako "Hor- 
ny” jest dzikim wojownikiem i zdaje się czerpać radość z faktu robienia szeregów wroga na 
krwawy befsztyk. Znakomicie nadają się do "wyciągnięcia" od herosow levelowych gemów. 
Z jakiegoś jednak powodu gdy tylko zauważa kurczaka, zbacza z wyznaczonej drogi i robi 
z niego krwawą miazgę. 


Nienawidzi: Wszystkiego 
O O 
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Imp (Chochlik) 

Broń: Haste, Teleport Potrzebuje: Dungeon Heart 

Podstawowa siła robocza w podziemiach. Pojawiają się nagle znikąd, czerpią siłę z ma- 
na władcy i służą mu bez szemrania. Nigdy nie okazują niezadowolenia niezależnie od te- 
go, jakie zadanie władca im powierzy. 

Miejsce w szeregu: daleko z tyłu; podczas walki wysyłaj je po więźniów 


Dark Mistress (Czarna dama) 

Broń: Lightning, Freeze, Hail Storm Potrzebuje: Torture Chamber, Lair 

Te "skórzane" kobiety uwielbiają ból pod wszystkimi postaciami. Kochają tortury. Nie 
maja szacunku nawet w stosunku do siebie samych i chętnie rzucają się w wir walki nawet 
wtedy gdy nie widzą szans na zwycięstwo. Robią wszystko by zaznać choć trochę bólu. 

Lubi: tortury — lux panienka 


Rogue (Rozbójnik) 

Broń: niewidzialne Umiejętności: otwieranie zamków, kradzież złota 

Potrzebuje: Lair, Casino 

"Rabunek i zaskoczenie” to sztandarowe hasło wspólnoty złodziei. Posiadają same złe ce- 
chy nie uznawane w normalnym świecie. Czają się w najciemniejszych zakątkach podziemi. 
Wezwane do walki nigdy nie zaatakują wroga od frontu, gdy tylko mają możliwość zajścia go 
od tyłu. Pozostawianie ich w pobliżu niestrzeżonego złota nie jest zbyt mądrym posunięciem. 

Miejsce w szeregu: z dala od pozostałych sług; gdy polecisz im coś ukraść, posyłaj ich 
pojedynczo 

Lubi: złoto i precjoza 





Salamander (Salamander) 

Broń: Spit, Fireball Potrzebuje: Lair, Training Room 
Jaszczury przystosowane do życia w sąsiedztwie jezior wypełnionych lawą 
Obojętny na: lawa 


Skeleton (Szkielet) 

Potrzebuje: Prison (konieczna śmierć więźnia) 

Budzą się do życia zwłaszcza w dobrze strzeżonym podziemiu. Są idealnymi strażnika- 
mi — nigdy nie głodni, nie dopominają się zapłaty i nigdy się nie nudzą. Niestety, fakt że stwo- 
rzone są z kości, czyni je dosyć kruchymi. Prawdę mówiąc inteligencją również nie grzeszą 


Troll (Troll) 

Potrzebuje: Lair, Workshop 

'Duży i brzydki: — tak określa ich większość ludzi. Są jednak niezwykle silne, a co za 
tym idzie niezastąpione w budowie i rozbiórce 

Ich technika budowy jest prosta: uderzając czymś o coś na pewno kiedyś się jedno 
z drugim połączy. Podobnie jest z rozbiórką. Mimo to są naprawdę niezbędne w każdym 
podziemiu. Miejsce w szeregu: w dowolnym miejscu, byle za przeproszeniem w kupie 

Lubi: rękodzieło artystyczne 


Vampire (Wampir) 

Broń: Slow, Drain, Raise Dead Umiejętności: Hypnosis, Morph into Bat 

Potrzebuje: Graveyard (potrzebuje ciała by powstać z umarłych) 

Władcy umarłych — Wampiry rodzą się z dusz nieboszczyków. Często budzą się z wiel- 
kim pragnieniem — pragnieniem krwi; zupełnie jak w dobrej książce o wampirach. 

Nienawidzi: Wampiry nienawidzą mnichów. Mnisi są bowiem jedynymi postaciami, któ- 


re mogą całkowicie uśmiercić wampira 
GO ic wi ia 
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Warlock (Warlock) 

Broń: Fireball, Heal Creature, Firebomb Potrzebuje: Lair, Library 

Prędkość: wolny 

Źli czarownicy — uciekinierzy z normalnego świata szukają w podziemiu schronienia 
i pracy. Rządni wiedzy, chętnie sprzymierza się z władcą, który udostępni im swą bibliotekę. 

Miejsce w szeregu: tylny szereg 

Lubi: myszkować w bibliotece 


2. Wybuchowe mieszanki 


Świątynia (The temple) w Dungeon Keeper 2 to miejsce, w którym dzięki zastosowaniu 
pewnych kombinacji, możliwe jest uzyskanie "za darmo” lepszych i potężniejszych podo- 
piecznych. Jest to jedna z fajniejszych funkcji znanych już z poprzedniej części gry. 

Dobrym przewodnikiem po "dodawanych mutacjach” niech będzie poniższe zestawienie 


(GEJE PRZEW Arp sa OCE Rezultat 

2 SalaiMA AO aa a Od AA aty 1 Dark Mistress 
O'ROGUOMNNNA eee też a Ea RÓ 1 Salamander 
ZWANOGICZ aa zda 0 JES AM ONE i, 1 Goblin 
ZBIEBEMONE CI wi 1 Rogue 
2BIaoKKRIGht. Woods m wodach 1 Vampire 

1 Salamander + 1 DarkElf .............. 1 Dark Mistress 
2:DKOIGTON RD YO PAL, SANAL 1 Dark Elf 
ZWIZAJO KA OZ Rz a R POZ KA 1 Bile Demon 
1skeletoh + 1 MOM.....5.20. 044.000 0 1 Bile Demon 
ZDAIREWSSU wek Z A MO aan 1 Troll 
ZSPIG Zoo a idac z ars ac ilo Ghany: 1 Bile Demon 
ZDAUCMISMOSSĆ: łom ph PORE aa A 1 Skeleton 
ZAŁO AC Za e wia O 1 Warlock 
SIMON owane NK GRE łk GA BLE ATE ZA Mana Boost 

1 Bile Demon + 1 Warlock + 1 DarkElf ... .Kolejne Impy 


3. Bohaterowie 


Dwarf (Krasnolud) 

Broń: Pick Axe Umiejętności: może kopać tunele 

Prędkość: szybki 

Słabe strony: podnoszenie i rzucanie przez Bile Demon's. 

Są odpowiednikiem Impów. Przebijają się przez ściany podziemia torując swemu panu 
drogę do zwycięstwa. 


Knight (Rycerz) 

Broń: Miecz Prędkość: średnia 

Honorowi i rycerscy. Rycerze stoją zawsze po stronie swego pana są gotowi oddać za 
niego życie. Podobnie jak Czarni Rycerze doskonale posługują się mieczem, ale zdają się 
posiadać mocniejszą zbroję. ; 


Thief (Złodziej) 


Są posłuszni rozkazom pana jednak nie bez powodu są właśnie złodziejami, lubią być 
bogaci, a co gorsza zawsze im mało. Na rozkaz pana rzucają się do walki, jednak przezor- 


ny władca nie powinien ich dopuszczać w pobliże skarbca. 
O A CO 
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Giant (Gigant) 

Broń: Maczuga Umiejętności: rzuca Impami 

Obojętny na: Lawa 

Prędkość: wolny 

"Wielki i silny” — taki opis wydaje się wystarczający. Zaatakowane przez giganty potwo- 
ry będą same budować drzwi i inne przeszkody. Giganty posiadają specjalna umiejętność 
— potrafią rzucać lmpami — pamiętaj, gdy przejmiesz kontrole nad gigantem (1st person per- 
spective) możesz wyznaczać miejsca, w które gigant ma rzucić Impa; jednak niekontrolo- 
wany będzie nimi rzucał gdzie popadnie. 


Wizard (Czarodziej) 

Broń: długa laska Prędkość: wolny 

Magowie poświęcili swoje życie magii i umiejętności posługiwania się nią. Oferują swe 
usługi władcy, który potrzebuje broni dalekiego zasięgu. Ich Fireballe i Firebombs mogą 
znacznie uszczuplić szeregi wroga. Doświadczeni magowie szybko się nudzą i potrzebują 
wiele ciekawych książek do czytania( znaczy to, ze ich siedziba na pewno będzie leżała bli- 
sko biblioteki) — często znacznie przewyższają Warlocków doświadczeniem. 


Elven Archer (Elf łucznik) 

Broń: Łuk 

Elfy wiążą się z władca, gdyż daje im to możliwość odpłacenia złym mocom za wszel- 
kie krzywdy. Znakomicie posługują się lukiem, także na dużą odległość. 


Monk (Mnich) 

Broń: pięści 

Umiejętności: Heal Creature, Haste Creature, Armour, Pray (Self Heal) 

Prędkość: wolny 

Mnisi spędzają cale życie na nauce. Są znakomitymi wojownikami w starciu bezpośre- 
dnim. Siła ich ciosów wzrasta podwójnie w starciu ze wszystkimi "nie-umarłymi". Tylko mni- 
si mogą całkowicie uśmiercić wampira (zapobiegają ich reinkarnacji). 


Fairy (Wróżka) 
Prędkość: szybki 
Nie są może dobrze uzbrojone ale moc czarów im to rekompensuje 


Guard (Strażnik) 
Strażnicy oferują swe umiejętności każdemu kto zechce ich wynająć. Znakomicie spra- 
wują się na warcie. 


Royal Guard (Strażnik królewski) 
Odrobinę mocniejsi niż normalni strażnicy, zauważysz ich na późniejszych levelach 
przechadzających się z królewska duma. 


Special 'unseen' Hero 

Jest ich dwóch. Są ostatnia linia obrony Króla Reginalda. Znajdziesz ich na ostatnim le- 
velu strzegących wrót. Aby ich pokonać wyślij Horned Reaper. Są dosyć mocni wiec nie- 
kiedy nazywa się ich Kamiennymi Strażnikami. 


Lord Of The Land (Pan ziemski) 
Broń: Miecz 
W większości leveli twoim zadaniem jest zdezintegrować LOTL aby odebrać mu Portal 


SCM Gem. Każdy LOTL będzie bronił portal gem aż do śmierci. 
EEZRREH KEŁGII ZH FA 
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King Of The Realm (Król krainy Harmonii) 
Broń: Miecz 
Bardzo, bardzo silny. Horned Reaper może okazać się niezbędny do jego pokonania 


4, Pomieszczenia 


Casino (Kasyno). Najlepsze miejsce do rozweselenia twoich sług po całym dniu zabi- 
jania. Kasyno jest wielką "uleczalnią”, w której twoje potwory mogą wydać zarobione pienią- 
dze na graniu i piciu. Bardzo rzadko, ale jednak czasem ktoś wygrywa dużą kasę. Jeśli coś 
takiego się zdarzy, z głośników usłyszysz dźwięki klaksonu, a na monitorze ujrzysz koloro- 
we światełka. Gdy zdążysz zlokalizować szczęśliwca zanim opuści kasyno, każdym uderze- 
niem go ręką wydobędziesz od niego złoto — obserwuj inne potwory, żeby się nie okradły. 

Combat Pit (Arena). Tutaj twoi studzy mogą dowieść swej odwagi. W arenie tej możesz 
oglądać walki istot przyjaznych bądź wrogich; tani sposób ćwiczenia potworów. 

Dungeon Heart (Serce lochu). Tu przetrzymywane są zapasy many; niezbędna do 
przeżycia Keeperowi. Zniszczenie Dungeon Heart oznacza koniec gry. 

Treasury (Skarbiec). Impy przynoszą tu całe wykopane złoto. Poza tym wszystkie po- 
twory zajrzą tu w dniu wypłaty po swój żołd. 

Lair (Leże). The Lair jest miejscem odpoczynku dla mieszkańców lochu. Gdy potwór 
przybywa po raz pierwszy do lochu od razu udaje się do właściwego Lair i robi sobie z nie- 
go domek. Każdy potwor ma oddzielne "łóżko”, do którego będzie wracać by wyleczyć ra- 
ny i gdy tylko poczuje się zmęczony. 

Hatchery (Kurnik). "Produkuje" pożywienie, którego potrzebują potwory by przeżyć. 
Kiedykolwiek potwór poczuje się głodny przychodzi tutaj i zjada parę kurczaczków — takie 
podziemne KFC. 

Training Room (Sala treningowa). Twoje stworzonka podnoszą tu swoje umiejętności 
walki. Walka z lalkami podnosi potworom poziom doświadczenia. 

Temple (Świątynia). Jest to święta cześć lochu, gdzie składana jest danina dawnym, 
złym bogom. Jakikolwiek potworek rzucony tutaj ma szansę na wieczne szczęście. Keeper 
jako daninę może składać potworki, złoto oraz przedmioty, aw zamian bogowie mogą 
przysłać ekstra potwory lub ofiarować różne specjale. Różne rzeczy rzucone do Świątyni 
potrafią wywołać 1001 rozmaitych efektów, niektórych dobrych, innych może mniej, jeszcze 
innych całkowicie niepotrzebnych. Niezbadane są wyroki boskie. 

Workshop (Warsztat). Wszystkie drzwi, pułapki i strażnice, które znajdą się w twoim 
lochu, właśnie tu są budowane. Każda poczwara wrzucona tutaj będzie harować do upa- 
dłego, a jej jedynym celem będzie tworzenie jakże urokliwego umeblowania lochu. Twoje 
Impy zabiorą następnie "mebelki" i umieszczą je w wyznaczonym miejscu. 

Graveyard (Cmentarz). Martwe ciała potworów poległych w walce przynoszone są tu- 
taj by spokojnie sobie gniły. Zapaszek, który zacznie wkrótce się ulatniać z nieoznaczonych 
grobów na bank zainteresuje Wampira. 

Portal (Magiczna brama). Brama do twego podziemnego królestwa. Przechodzą 
przez nią wezwane przez ciebie istoty. Rodzaj istot jaki może przejść przez tę bramę zale- 
żny jest od rodzaju i wielkości posiadanych przez ciebie pomieszczeń. 

Torture Chamber (Sala tortur). W tym pomieszczeniu możesz nauczyć moresu po- 
twory i ludzi; można im "wytłumaczyć" o ile przyjemniejsze byłoby ich życie, gdyby były po- 
słuszne. Wrogie potwory przebywające w tym pomieszczeniu umrą lub przekażą ci ważne 
informacje, mogą się też zdecydować na przyłączenie do twoich wojsk. 

Prison (Więzienie). Miejsce, do którego zabierane są niedobitki wroga, wbrew ich woli 
oczywiście. Przepełnione może się rozlecieć, a potworki rozbiegną się we wszystkie strony. 
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Dark Library (Biblioteka). Tu żądne wiedzy jednostki mogą zaspokoić swoje żądze. 
Także tutaj opracowywane są nowe czary. 

Guard Room (Posterunek). Strażnica na obrzeżach twojego podziemia; sługa które- 
mu polecisz tu stać, zostanie tu dopóki nie zgłodnieje lub nie zażąda wypłaty. 

Wooden Bridge (Most). Struktura ta umożliwi jednostkom poruszającym się po ziemi prze- 
kroczenie wody lub lawy. Pamiętaj jednak, że gdy umieścisz go nad lawą — szybko się rozleci. 

Stone Bridge (Kamienny most). Bardziej wytrzymały niż Wooden Bridge. 


Podstawowe zasady budowy podziemia 

Wszystkie pokoje staraj się budować w kształcie kwadratu (z wyjątkiem skarbca i sie- 
dzib potworów), przynajmniej o wymiarach 3x3 (kasyno 4x4). Buduj tak, żeby były otoczo- 
ne przez Ściany (także po to, żeby praca jednych potworów nie przeszkadzała innym), a je- 
Śli masz czas, zabezpiecz je drzwiami i pułapkami). Pamiętaj by Lair i bibliotekę umieścić 
daleko od warsztatów, sal tortur itp. Zabezpiecz Serce Podziemia wieloma działkami, ka- 
mieniami, pułapkami elektrycznymi i sekretnymi drzwiami. 

Wewnętrzne obszary swego podziemia zabezpieczaj mocniejszymi drzwiami. Pamiętaj 
także, aby pomieszczenia takie jak: sale treningowe, lair, biblioteka, jadalnia pozostawały 
od siebie w niewielkich odległościach. Zaplanuj swoje podziemie mądrze gdyż jest to jed- 
na z ważniejszych rzeczy koniecznych do wygranej, zwłaszcza w trybie multiplayer. 

Niezłe ściany? Buduj pomieszczenia w kształcie prostokątów lub kwadratów; łącz je 
kilkoma lub pojedynczymi przejściami oraz staraj się zabezpieczyć każde z pomieszczeń 
drzwiami, co znacznie wpłynie na efektywność tychże pomieszczeń. Pamiętaj też, że dużo 
łatwiej będzie ci wygrać gdy rozkażesz Impom przebić się do pomieszczenia nie w jednym 
punkcie lecz w kilku naraz. 

W która stronę? We wczesnej fazie gry możesz spróbować przejąć kontrolę nad jednym 
Impem (którego poświęcisz), udać się na teren wroga i zdezorientować go kopiąc tunele gdzie 
popadnie; jego pomieszczenia będą dużo mniej efektywne (dziury w ścianach powodują, że 
potwory czują się mniej bezpieczne, a co za tym idzie pracują dużo gorzej. Jest tu jednak pe- 
wien haczyk — gdy wróg okaże się dużo potężniejszy od ciebie, możesz mieć problemy. 


5. Pułapki i wrota 


Alarm Trap. Ta pułapka podniesie alarm gdy tylko w jej pobliżu znajda się intruzi. 

Boulder Trap. Intruz, który znajdzie się w zasięgu tej pułapki najpierw usłyszy e 
spadających mu na łeb kamieni. 

Freeze Trap. Podmuch mroźnej magii owieje wrogie potwory i sparaliżuje je; nie będą 
mogły ruszać się ani walczyć. 

Lightning Trap. Ta pułapka razi wroga z daleka błyskawicami. Potwory stojące w wo- 
dzie zaliczają dodatkowy damage gdy błyskawice ich dosięgną. 

Fear Trap. Od tej pułapki tak czuć śmiercią, że każda poczwara, która uruchomi lub 
znajdzie się w zasięgu, od razu decyduje się na powrót tam skąd przyszła. 

Fireburst Trap. Niezła atomówka. Droga pułapka emituje wspomagany magią ogień o du- 
żym zasięgu. Każdy wróg, który znajdzie się w pobliżu, dozna bardzo poważnych obrażeń. 

Gas Trap. Biedny potworek, który zahaczy o tę pułapkę, wyzwoli z niej chmurę bardzo 
szkodliwych dla niego wyziewów powodujących czasowe wypadnięcie z rozgrywki. 

Sentry Trap. Wyrzutnia magicznych gromów. Strzela do wszystkiego co znajdzie się w zasięgu. 

Spike Trap. Jedna z najwcześniej dostępnych pułapek; potwór, który znajdzie się w za- 
sięgu zostaje ugodzony metalowym ostrzem. 

Trigger Trap. Znakomita w trybie multiplayer i nie tylko; użyj jej do połączenia z innymi 


pułapkami aby wywołać reakcję łańcuchową. 
SS Ea nia 
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Wooden Door. Pozwala kontrolować ruch w lochu i ograniczyć dostęp potworom. Za- 
leta to niska cena i szybkość budowy, ale kosztem małej odporności na atak. 

Braced Door. Udoskonalone Wooden Door, bardziej wytrzymałe na atak ale i droższe. 
Plasują się miedzy Wooden a Steel Door pod względem efektywności. 

Steel Door. Najbardziej wytrzymałe; spuszczana krata powinna zatrzymać atak wystarczają- 
co długo, pozwalając Keeperowi na zorganizowanie obrony; drogie i czasochłonne wykonanie. 

Magic Door. Te drzwi mogą być pokonane tylko atakami magicznymi. Poza tym są in- 
teligentne na tyle aby w kierunku atakujących też posłać parę fireballi. 

Secret Door. Od normalnych drzwi różnią się tylko tym, ze przybierają fakturę otacza- 
jących je ścian. 

Barricade. Barykada jest prosta przeszkoda, której nie przekroczą potwory lądowe. Potwo- 
ry latające mogą ja pokonać, ale nie mogą lądować na niej samej. Barykada jako taka nie ogra- 
nicza zdolności postrzegania. Ataki miotane mogą być prowadzone mimo istnienia barykady. 


Teraz parę wskazówek jak wykorzystać pełną moc twoich pułapek; umieszczanie 
jednej za druga nie ma sensu, a wystarczy trochę pomyśleć. 


OOOPPS.. KAMYCZEK. Umieść kamień za jakimkolwiek z twoich drzwi. Jeśli wrogo- 
wi uda się pokonać drzwi bądź pewien, ze kamień na bank wyląduje tam gdzie powinien. 

WODA. Pułapki elektryczne znacznie lepiej działają gdy ich cel stoi w wodzie. 

„..NA KAWAŁECZKI ICH. Szczególnie przydatna do wyeliminowania "dobrych" boha- 
terów; umieść Freeze Trap w korytarzu w połączeniu z Boulder Trap w prawym lub lewym 
kącie — gwarant, że nie zdąża uciec. 

NA GORĄCO! Jeśli jesteś na mapie gdzie znajduje się jezioro lawy, a na środku jezio- 
ra jest kawałeczek lądu — zbuduj most i postaw na tym kawałku lądu pułapkę dalekiego za- 
sięgu (np: Fire Burst, Electricity Trap), a następnie sprzedaj most. Twoja pułapka będzie ra- 
zić przechodzące jednostki wroga tak długo aż tamte nie odpowiedzą atakiem dalekiego 
zasięgu albo potworami latającymi lub odpornymi na lawę. 

HALT! HALT! Drobne potworki gdy podbiegną do Fear Trap za blisko, uciekną od niej 
na bezpieczną odległość i chwilę odpoczną. Wystarczy umieścić gdzieś w pobliżu Fear 
Trap pułapkę dalekiego zasięgu, która uderzy w potwory gdy zatrzymają się odpocząć. Je- 
śli w dodatku będą to głupie potworki (np. Impy) — będą podchodzić — uciekać — odpoczy- 
wać i tak w kółko aż zginą. 

BARYKADA. Barykadą możesz zasłonić pułapkę dalekiego zasięgu ale pamiętaj aby 
przed nią umieścić pułapkę bliskiego zasięgu (która będzie chronić tę dalekiego zasięgu) 
bo inaczej barykada postoi niezbyt długo. Barykada przydatna jest również dla ochrony 
atakowanych lokacji a także dla osłonięcia potworów o ataku dalekiego zasięgu. 

PUŁAPKI JAK SZACHY. Sztuką jest chronienie jednej pułapki przez drugą oraz wyko- 
rzystanie faktu, że wykryta pułapka jest przez wroga niszczona. Istota atakująca Sentry Trap 
może zostać ugodzona przez Spike Trap, sparaliżowana przez Freeze Trap lub trafiona Li- 
ghting Trap umieszczona w tym samym korytarzu. Odgadnięcie gdzie stanie, zaatakuje lub 
będzie uciekał jest esencją stosowania tej taktyki. 


GDZIE I JAKIE DRZWI? 

Są 4 różne rodzaje drzwi, ale gdzie, kiedy i jakich użyć? 

Drzwi drewniane. Używaj w pierwszych poziomach gry w celu zabezpieczenia pomie- 
szczeń i aby twe potworki poczuły się nieco bezpieczniej. Prawdą jest, że lepiej jest mieć 
jakiekolwiek drzwi niż ich nie mieć wcale. 


Drzwi żelazne. Najlepsze drzwi spośród nie-magicznych. Używaj ich na obrzeżach lochu. 
A ) 
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Drzwi magiczne. Jeśli umieścisz te drzwi na obrzeżach lochu, upewnij się, że ścieżka 
do nich prowadząca jest usiana pułapkami. Odkąd będziesz mógł je produkować, spróbuj 
umieszczać je za sekretnymi drzwiami, być może pomoże to pokonać wroga. 

Drzwi sekretne. Idealne do ochrony ważnych pomieszczeń w lochu, takich jak serce 
lochu lub skarbiec. Dzięki nim twoi pracownicy mogą harować poza granicami lochu. Na 
wszelki wypadek zabezpiecz je jakąś pułapką albo drugimi drzwiami gdyby wróg się zo- 
rientował w ich lokacji. Postaraj się trzymać je zawsze zamknięte na wypadek gdyby kręci- 
ły się tam jakieś istoty jak np. złodziej, aich poczynania mogą zostać zauważone przez 
wroga. Jeszcze jedna rada — staraj się nie poszerzać swego terytorium poza te drzwi, gdyż 
możesz spowodować, że twoja pozycja będzie dla wroga oczywista (to samo tyczy się bu- 
dowy mostów poza nimi). 


6. Czary 


Sight Of Evil (Wzrok zła). Możesz przez chwile obejrzeć nieodkryte tereny 
Kiedy używać: wcześnie w grze aby poznać lokacje przeciwnika 


Possession (Opętanie). Możesz zobaczyć świat z oczu potworka i przejąć nad nim kon- 
trolę. Niektóre istoty posiadają specjalne zdolności, które mogą się okazać bardziej przydat- 
ne właśnie po użyciu tego czaru, lecz trzeba uważać by nie zapomnieć o reszcie lochu! 


Call To Arms (Do broni). Masowe wezwanie swoich istot na pole walki. Niezadowolenie, 
głód, brak kasy — czynią ten czar jedyną szansą w ostatecznym rozgromieniu wroga. 

Kiedy używać: gdy potrzebujesz znacznej siły swych zastępów w przypadku zaatako- 
wania twego lochu lub w przypadku walki poza nim 

Na kim szczególnie: wszystko co się rusza 


Create Imp (Tworzenie chochlika). lmpy są magicznie tworzoną siłą roboczą — to two- 
je oczy, uszy i ręce w podziemnym świecie, gotowe na wszystkie rozkazy 
Kiedy używać: kiedy tylko potrzebujesz Impa 


Tremor. Celem tego czaru jest sabotaż i sianie strachu w szeregach wroga. Powoduje wy- 
soki wskaźnik strachu przerażając zarówno przyjaciół jak i wrogów gdy niszczy fortyfikacje 
nieprzyjaciela. Nie będzie stanowić głównego uderzenia, ale mądrze użyty i we właściwym 
czasie potrafi spowodować wiele zamieszania i szkód przyczyniając się do twego zwycięstwa. 

Kiedy używać: gdy atakuje cię horda wroga, ale przed wysłaniem do walki swoich od- 
działów. Poza tym używaj tego czaru do naruszenia fortyfikacji wroga czyniąc je łatwiejszy- 
mi do pokonania, ułatwiając kopanie tuneli Ilmpom i nie dając wrogowi czasu do ustawie- 
nia w tych korytarzach pułapek 

Na kim szczególnie: atakujące hordy wroga, fortyfikacje wroga 


Inferno. Potężny czar o dużej sile rażenia. Wszystkie istoty w zasięgu działania czaru 
zostają wessane do środka, a następnie potężną eksplozją odrzucone do tyłu. Wybuch na- 
ruszy też wszystkie struktury znajdujące się w zasięgu działania czaru. 

Kiedy używać: gdy horda wroga wedrze się do twego lochu. Staraj się by w zasięgu nie 
było twoich potworów — także doznają obrażeń. 

Na kim szczególnie: atakujące hordy wroga 


Heal (Uzdrowienie). Leczy wszystkie istoty w danym obszarze, także wrogie istoty 
znajdujące się w wiezieniu i salach tortur. 

Kiedy używać: w czasie walki by podleczyć swoje sługi, nie używać gdy w okolicy jest 
wiele wrogich jednostek, a także gdy twoje postacie śpią lub jedzą. 


CR Na kim szczególnie: twoje poważnie zranione sługi 
ESR |RZGH ALA FAB 





Poradniki dla Moniki Dungeon Keeper 2 


Chicken (Kurczak). Rzuć ten czar na istotę by zamienić ją na krótki czas w kurczaka. 
Ofiara zachowuje się jak kurczak, ale zatrzymuje swój status. Ofiary te mogą jednak zostać 
pożarte przez głodne potwory 

Kiedy używać: na twardych i doświadczonych jednostkach wroga, następnie wysłać 
do nich parę Bile Demon, by je pożarły. Łatwy sposób na pozbycie się szczególnie zacie- 
kłych wrogów. 

Na kim szczególnie: wrogich mocnych potworach i bohaterach 


Create Gold (Tworzenie złota). Tworzy ogromną stertę złota w miejscu rzucenia cza- 
ru. Złoto to może zostać eksploatowane lub przeniesione do skarbca za pomocą dłoni. 

Kiedy używać: gdy potrzebujesz złota lub gdy masz ok. 200000 mana i już nie możesz 
mieć więcej — pozwól sobie na odrobinę luksusu. W przeciwnym razie mana się zmarnuje 


Thunderbolt (Błyskawica). Czar rzuć na wroga, który wszedł na twoje terytorium. Jest 
to jeden ze słabszych czarów ofensywnych i powinien być używany na słabszych istotach 
lub niedobitkach prawie już martwych. 

Kiedy używać: aby osłabić wrogie jednostki tuż przed walką lub dobić słabeuszy 

Na kim szczególnie: wrogie jednostki 


Turncoat. Pozwala na zamienienie na krótki czas wrogiej jednostki w jednostkę gracza. 
Czar rozpraszający szeregi wroga z potencjalnie dewastacyjnymi skutkami — gdy zostanie 
rzucony na jednostkę wroga znajdującą się pośród innych wrogich bojowników. 

Kiedy używać: na silne atakujące jednostki wroga w grupie 

Na kim szczególnie: silne wrogie jednostki 


Summon Reaper (Wezwanie Rozpruwacza). Ten czar powołuje do życia Horned Re- 
apera. Może zostać wezwany tylko na tereńie należącym do Keepera i od razu uda się 
w kierunku wroga eksterminując każdego wrogiego bohatera, którego spotka na swej dro- 
dze. Posiada także parę cech, które na pewno nie ułatwią życia graczowi. 

Kiedy używać: kiedy tylko chcesz się bardzo uśmiać i popatrzeć jak Reaper urządza 
rzeź w szeregach wroga 


8. Sekretne poziomy 


Podobno jest ich cztery, inni mówią że pięć... Nam udało odnaleźć trzy. 


"Duck Shoot” na poziomie 7 

Zadanie: zniszczenie wszystkich herosów 

Jest to jeden z najprostszych ukrytych leveli. Jako przeciwnika masz czas, a musisz tyl- 
ko zabijać wszystkich herosów, którzy się pojawia. Sprawa nieco się skomplikuje gdy za- 
czną się pojawiać za tobą herosi potrafiący razić na odległość (magowie, elfy). W tej misji 
wyłącz muzykę i podgłośnij odrobinę dźwięki, żeby usłyszeć jak bohaterowie będą do cie- 
bie strzelać, co pozwoli ci na szybką kontrakcję. Nietrudno jest zabić wszystkich herosów, 
gdy już to zrobisz odsłoni się kawałek terenu i zauważysz Rycerza gnającego ku tobie. Nie 
jest on zbyt trudnym przeciwnikiem, wystarczy pamiętać o tym, by nie zbliżył się do ciebie 
za bardzo, a gdy uda ci się tylko trochę od niego oddalić — atakuj. 


"Maze” na poziomie 10 

Zadanie: Przejdź przez labirynt, zabij Strażnika Świątyni, a następnie powróć do Serca 
Podziemi w wyznaczonym czasie. 

Jest to dosyć trudny poziom, jak również bardzo dezorientujący. Metoda prób i błędów 
sprawdza się tu bardzo dobrze; staraj się zapamiętać drogę, którą przebyłeś, przyda ci się 


to gdy rozpoczniesz ponownie rozgrywkę. 
o wn NC 
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Strażnik Świątyni jest nietrudny do zabicia zważywszy na fakt, że jesteś Upadłym Anio- 
łem, ale uważaj, gdyż labirynt jest usiany pułapkami. Nie zawracaj sobie głowy herosami sto- 
jącymi na wysepkach pośród lawy, gdyż możesz po prostu przejść koło nich, a czas jest 
cenny — nie marnuj go na zabawę z tymi bubkami. Gdy zginiesz na tym poziomie, przez krót- 
ką chwilę ujrzysz jak wygląda cały labirynt, wiec spróbuj zapamiętać "drogę do zwycięstwa”. 


*lmp Invasion” - na poziomie 13 - każdego miesiąca pojawia się mała unosząca się 
w powietrzu wysepka na północy — wschód od mapy twojej kampanii 

Zadanie: Zabij wszystkie atakujące Impy zanim dotrą do twoich pomieszczeń. 

Na początku posiądź Salamandrę i zrób okrążenie po swoim podziemiu. Zauważysz, że 
z każdej strony są ścieżki wiodące do twojego lochu — właśnie tu pojawią się Impy. Gdy tyl- 
ko zauważysz Impa, strzel go rączką i zabij. Zawsze sprawdzaj czy nadchodzi tylko jeden czy 
jest ich może więcej, uważaj też na wejścia, gdy tylko podejmiesz informacje o ataku, udaj 
się tam i daj upust swym złym emocjom. Jeżeli Impy będą się zbliżać, okrążaj swój loch od 
wewnątrz, tam gdzie znajdują się twoje pomieszczenia i natychmiast wykopuj stamtąd Impy. 


9. Oszustwa 


Jak każdy niecny władca podziemi robi, czyń i ty. Podstępem osiągniesz więcej niż ci 
się śniło! Ogólnie cheaty działają w wersji angielskojęzycznej — w polskiej są z nimi duże 
kłopoty, o czym wielokrotnie pisali ludzie na news://pl.rec.gry. komputerowe. 

W czasie gry wciśnij CTRL+ALT+C — nie wywoła to żadnego menu, po prostu usły- 
szysz dźwięk. Wpisz sekwencję (pamiętaj o spacji, tam gdzie powinna ona być wg poniż- 
szych wskazówek) nawet jeśli pojawi się komunikat, że nie rozpoznaje kodu, tak naprawdę 
go rozpoznaje 


Kod Rezultat 

show me the money kasa 

now the rain has gone pokazuje mapę 

feel the power poziom wszystkich potworow wskakuje na 10 

this is my church dostajesz wszystkie rodzaje pomieszczeń 

fit the best dostajesz wszystkie rodzaje pomieszczeń i pułapek 
i believe its magic dostajesz cala dostępną magie 

do not fear the reaper wygrywasz poziom 


Wczytanie levelu: 

Po prostu uruchom dk2.exe z parametrem -level(nazwa) 

np: dk2.exe -Poziomlevel10 

możesz obejrzeć wszystkie levele (nazwy)w : "DK2DIRIDATAJEDITORIMAPSY" directory. 
Nazwy kampanii to: Level1 do Level20 

wyjątki to: 

w levelu 6 jest "level6a" lub "leveleb” 

w levelu 11 jest "level11a”, "level11b" lub "level11c" 

w levelu 15 jest "level15a" lub "level15b" 


10. Gra sieciowa 


Aby zostać zwycięskim klanem, musicie wszyscy działać zgodnie. Wszyscy gracze powin- 
ni się dobrze zapoznać z mapą przed grą w trybie multiplayer. Dobrze jest kilka minut przed 


gra spotkać się na chacie i obgadać plan działania; jedna grupa np. może zająć się budową 
DO A CIA 
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dużej biblioteki i odkryciem wszystkich czarów, druga natomiast może trenować potwory; in- 
na fortyfikacją podziemia itp. Dobry klan powinien mieć kilku wyspecjalizowanych graczy. 

Zawsze stawiaj drzwi u wejścia do komnaty. 

Buduj kasyno i skarbiec blisko siebie — szybki transfer gotówki zapewniony. 

Sala tortur, więzienie i cmentarz stawiaj blisko siebie. 

Używaj "Chicken Spell” — naprawdę warto! 

Zgrupowania wroga atakuj czarem "Fireburst". 

Za WSZELKĄ cenę trzymaj przy sibie gemy. 

W razie opałów przywołaj "Rogatego" — nieraz ocali ci zadek. 

W razie gry w kooperacji przerzuć swojego Impa do "alianckiego" lochu. 

W razie odkrycia złóż diamentów (gem) zbuduj koło nich skarbiec na bazie kwadratu. 


11. Kilka uwag 


Zdobywanie leveli. Jeśli odnajdziesz Increase Level Special, użyj go mądrze. Pocze- 
kaj aż np. potwory znajdujące się w training room zdobędą Poziom 4 i wtedy je podbij na 
poziom 5. Jeśli posiadasz Combat Pit poczekaj aż wszystkie potwory zdobędą level 8 i wte- 
dy podbij je na 9. Pamiętaj więc i nie zmarnuj speciala, gdyż możesz podnieść poziom po- 
tworów na wyższy niż jest normalnie dostępny. Oczywiście jeśli jesteś atakowany — użyj go. 

Tworzenie Impów. Twórz ile wlezie, będą ci potrzebne, pamiętaj jednak, że gdy prowa- 
dzisz walkę, manę potrzebną na stworzenie Impów możesz spożytkować na czary ofensywne. 

Podnoszenie mana. Zawsze zostawiaj sobie odrobinę na wypadek walki lub w celu 
szybkiego uaktywnienia pułapek. 

Zwiększanie ilości złota. Mądrze wydawaj zostawiając drobna rezerwę, która pozwo- 
li ci stanąć na nogi po ataku wrogich wojsk. 

Prędkość gry (głównie multiplayer). Nie buduj zbyt dużych pomieszczeń na począt- 
ku gry. Trzy pomieszczenia 3x3 wystarczą, potem wskaż Impom podłogę do zrobienia co 
da ci trochę mana — gdy zdobędziesz nową manę, od razu twórz następne Impy. Nie każ 
na początku gry fortyfikować ścian. Jeśli jeden cos robi, postaw obok drugiego i każ mu ro- 
bić to samo, zrobią to razem szybciej. W tych pomieszczeniach zbuduj podstawowe struk- 
tury takie jak lair, hatchery i salkę treningową. Potem przekop się do portalu. Gdy tylko 
uzbierasz trochę kasy zbuduj bibliotekę, gdyż czary odkryte przez pomogą ci w późniejszej 
grze. Pamiętaj też, że dobrze jest mieć kilku Warlocków jako broń dalekiego zasięgu. 

Trening. Kiedy we wcze- pz 
śniejszych misjach nie masz 
areny, weź herosa z więzienia 
i postaw go pomiędzy swoimi | 
potworami — te wleją mu, na- [4,4 
stępnie Impy zabiorą ponow- |F 
nie bohatera do więzienia — [>+ 
operacja przynosi doświad- 
czenie i levele wyższe niż 4. 

Gdy pojawi się wiado- 
mość 'A creature is unhappy 
because... powinieneś dać 
jej czego potrzebuje np. przez 
postawienie Warlocka 
w skarbcu lub. przeniesienie 
Bile Demona do Kurzej Farmy. 
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Dominik Stan "Chaffmaker" 


its a..DRIVER! 


Drajwer to pikantna potrawa sprowadzona do Polski w 1999 roku. Jej istotę stanowią 
soczyste, niekrwiste i rasowe silniki V8 o mocy minimum 200 KM. Sposób przyrządzenia 
jest niezwykle prosty, a pełnią smaku można się delektować już na niezbyt zamożnym sto- 
le. Potrawa ta zdobywa dzięki temu coraz więcej zwolenników, których liczba wkrótce praw- 
dopodobnie zacznie rosnąć w postępie geometrycznym. 

Arcymistrzowie kuchni coraz częściej sięgają po Drivera, zwłaszcza, że przyprawiać go 
można bardzo wieloma specyfikami. Do najbardziej wyszukanych należą oczywiście spa- 
lone opony, migające w tylnym lusterku światła policyjne, wyjące syreny i sugestywne za- 
chowanie samochodu. 

Jedni nazywają Drivera połączeniem Grand Theft Auto i Midtown Madness, inni — zu- 
pełnie inaczej. Jedno jest jednak pewne — tak miodnie działającej fizyki w grze komputeo- 
wej dawno (żeby nie powidzieć nigdy) świat nie oglądał *). 


*) W ramach mało interesującej dygresji dodam, że dla mnie osobiście Driver jest wy- 
znacznikiem w grach samochodowych, jak teoria względności Einsteina w fizyce, jak Empire 
State Buliding w Warszawie, jak... o — zagalopowałem się. Jest po prostu świetna i nie mam 
w tym względzie absolutnie żadnych wątpliwości. Jedyną grą, która ma szanse jej dorównać 
(lub naturalnie przebić) jest wschodzące GTA2, ale kończymy już te spekulacje. 


Jaki widelec do sałatki? 


Opisywanie każdej misji osobno całkowicie mija się z celem, gdyż w trakcie gry do- 
stępna jest mapa, względnie radar, które zawsze wskażą odpowiednią drogę. Jedynym wy- 
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jątkiem w tej materii jest misja TAXI, na którą jak się nie ma sposobu, to się jej nie skończy. 
(O misji tej jednak piszę na końcu, bu nie chcę tu nikomu psuć zabawy). 

Oczywiście występują misje łatwiejsze i trudniejsze, ale najczęściej musimy gdzieś doje- 
chać na czas, a potem skryć się gdzieś w mieście. Policja jeździ dość przypadkowo, więc też 
nie wymienię tu ulic, na których w każdym z miast można przejechać względnie spokojnie. 

Pytanie, na które warto znać odpowiedź to, jak najskuteczniej uciec przed policją. Fakt, 
faktem, że zaciekłość "smerfów" i prędkość ich wozów patrolowych wzrasta wraz przecho- 
dzeniem do kolejnych metropolii, ale styl jazdy generalnie pozostaje ten sam. 

Najlepszą metodą jest jazda pod prąd na pełnej prędkości. Jest to dość trudne, zwła- 
szcza, jeśli ktoś ma wolniejszy komputer i w ustawieniach zmniejszył widoczność do przodu. 
Mimo to jednak polecam ten trik ze względu na jego niezwykłą skuteczność. W przeciwień- 
stwie do nas, policjanci nie jeżdżą aż tak dobrze i dość często wpadają na jadące z przeciw- 
ka samochody. Szczególnie polecam pewien dość niebezpieczny manewr (należy po prostu 
wytrenować), gdy policja jest tuż tuż za nami. Jedźmy wtedy maksymalnie długo na pojazd 
zbliżający się z przeciwka i tuż przed nim trzeba skręcić. Gwarantuję około 85% skuteczność 
pod warunkiem, że sami w międzyczasie nie wpadniemy na jakąś przeszkodę. Sam manewr 
bowiem nie jest zbyt wymagający, w przeciwieństwie do prób wyprowadzenia naszego sa- 
mochodu z poślizgu, jaki jest nieunikniony przy ostrym skręcie na pełnej prędkości. 

Zdarzyć się może jednak, że policja zmaterializuje się nie tylko na naszych plecach, ale 
i z przodu. Jeśli więc ujrzymy zbliżający się z przeciwka radiowóz, radzę zjechanie na skraj- 
nie prawy pas drogi. Policja w takich przypadkach jest całkowicie nieobliczalna i może al- 
bo próbować bezczelnie zajechać nam drogę albo będzie nagle skręcać w drugą stronę, 
by brać nawrót płytszym łukiem. 

Oczywiście sam pościg nie jest jedyną bronią panów w niebieskich beretach. Blokady 
są w ich wykonaniu naprawdę zabójcze. Nie ma jednak sensu panikować. Doświadczenie 
pokaże nam bardzo szybko, że żadna blokada nie jest nie do przejechania. Wystarczy 
odrobina umiejętności i przyłożony z zimną krwią palec do klawisza gazu. Na drodze dwu- 
kierunkowej, dwupasmowej i jednopasmowej pomiędzy ustawionymi radiowozami jest za- 
wsze wystarczająco miejsca na przejechanie pomiędzy nimi. To tylko kwestia wprawy. 

Omijanie blokady wygląda jeszcze lepiej na drodze dwukierunkowej z pasem zieleni 
pośrodku lub w San Francisco, gdzie na niektórych ulicach leżą tory tramwajowe. Policja 
nigdy nie staje ani na torowisku, ani na wysokości latarni stojących na trawie. 

Policja ponadto ma zwyczajnie wolniejsze samochody, więc na dobrą sprawę często 


wystarczy sprawnie mknąć do przodu na pełnym gazie. EB 
GEE EEFI ERRZAJ RAFACH 
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Czym doprawić gulasz? 

Gra przyprawiona odrobiną realizmu zawsze przyciąga. Twórcy Drivera pozwolili sobie 
nie na szczyptę realizmu, a na wielką jego stołową łyżkę. Jeśli więc, gdzieś pomiędzy sza- 
leńczym pościgiem na miejsce spotkania a wjeżdżaniem w witryny restauracji, znajdziemy 
chwilę na zwykłą przejażdżkę po mieście, to warto przez chwilę podziwiać kilka miejsc, któ- 
re naprawdę znajdują się w Miami, Los Angeles, San Francisco i Nowym Jorku. W ramach 
ciekawostki wymieniam więc poniżej poszczególne metropolie i ich atrakcje turystyczne: 


z) MIAMI. Miejsca: South Be- 
| ach, Bal Harbour Dodge 
3 | Island, Star Island, MacArthur 
Causeway, Julia Tuttle Cause- 
way, Bayside Marina (I kawiar- 
| nia Hard Rock), Miami Beach, 
Coconut Grove, Coral Gables 
Budowle: City Hall, Balti- 
| more Hotel, Nations Bank To- 
/| wer, Dade County Courthouse, 
8 Freedom Tower, Southease Fi- 
BH > 7 1] nancial Centre, Fountainbeau, 
SE Hilton Hotel (z łukiem na fasa- 
dzie), South Point Tower, Hard 
| Rock Cafe (z gitarą na dachu), 
Coco Walk Mall. 



























SAN FRANCISCO. Miej- 
|| sca: Union Square, China Town, 
Fisherman's Wharf, Telegraph 
Hill, Pacific Height, Nob Hill 

Budowle: Trans America 
Pyramid, Columbus Towers, 
8] Coit Tower, Dragons Gate, Arch 
"| in China Town, Union Square, 
„| Grace Cathedral, City Hall, 
| Opera House, Ferry Building, 
Pier 66, Golden Gate Bridge, 
James Flood Building. 


LOS ANGELES. Miej- 
sca: Santa Monica, Bever- 
ly Hills, Rodeo Driver, Sun- 
set Blvd, Hollywood Blvd, 
Pacific Coast Highway, 
Santa Monica Freeway 

Budowle: Mann's Chi- 
nese Theatre na Hollywood 
Blvd, Westin Bonaventure 
Hotel, LAX airport 
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NOWY JORK. Miejsca: Sta- 
te Island, Wall Street, dzielnica fi- 
nansowa Nowego Jorku, Wa- | 


shington Square Park, Madison | — EE H— 0 


Square Park, Union Square, Bro- | | fuga] zaj c |ESJ 
okłyn Battery Tunnel, Brookyn  |ik HH [hę 8 —BE=ErEH= 


Budowle: Chrysler Buil- |» 
ding, General Post Office, 
Grand Central Station, Met Life 
Building, Madison Square Gar- 
den, City Hall, Tweed Courthou- A 
se, Municipal Building, World Trade Centre, Times a. Oy Bridge 








Czy da radę gotować szybciej? 


PSX (z uwagi na pierwszeństwo wydania: 


Niewidzialność L2,L2,R2,R2,L2,R2,L2,L1,R2,R1,L2,L1,L1 

Sterowanie z przewrotem  R1,R1,R1,R2,L2,R1,R2,L2,L1,R2,R1,L2,L1 
Policja na urlopie Li,L2,R1,R1,R1,R1,L2,L2,R1,R1,L1,L1,R2 
"Resoraki-mode” R1,R2,R1,R2,L1,L2,R1,R2,L1,R1,L2,L2,L2 
Odwrócenie ekranu R2,R2,R1,L2,L1,R2,L2,L1,R2,R2,L2,R1,L1 
Zawieszenie WRC (sportowe) R2,L2,R1,R2,L2,L1,R2,R2,L2,L2,L1,R2,R1 
Napisy końcowe Li,L2,R1,R2,L1,R1,R2,L2,R1,R2,L1,L2,R1 


PC: Jeśli chcesz ominąć próby na parkingu kwalifikujące do cyklu Undercover, to sko- 
piuj gdzieś pliczek DRIVERIDATAIMLADDER.DML, a potem ten, który pozostał na miejscu, 
edytuj notepadem lub czymś w tym rodzaju. Usuń linie: INTERVIEW i QUITONFAIL 


Książki kucharskie: spis 
Ponieważ Driver już zdążył znacząco podbić serca graczy, polecam kilka dość dobrych 
stron poświęconych tej wspaniałej grze. 
Driver Garage — http://www.free.net.pl/—chaff/ 
Burnout Central — http://members.tripod.co.uk/burnoutcentral 
Driver HQ — http://www.driverhq.com 
The Getaway Car — http://www.startpath.com/thegetawaycar/ 
Driver Studios — http://www.driver-studios.com 
daDriver — http://www.angelfire.com/il/dadriver/ 
Flat Tire — http://www.psx.f3d.com 
i oczywiście strona oficjalna: www.driver.gtgames.com 


Końcowe menu: może screwdriver? 


TAXI: w misji wsiadamy do taryfy i mamy przewieźć kolesia na tylnym siedzeniu tak, że- 
by następnym razem uciekał na widok żółtej gabloty z napisem TAXI. Generalnie należy za- 
cząć od efektownego palenia opon i ostrego zwrotu na ulicy z przytrzymanym klawiszem 
BURNOUT. Kiedy zawrócimy, rozpędźmy się nieco na przeciwnym pasie i przed jakimś sa- 
mochodem zawirujmy ponownie. Potem trzeba się udać tam, gdzie dużo skrzyżowań i każ- 
de brać na skos, względnie w poprzek — nigdy nie przejeżdżać prosto. Potem znów nawrót 
i chwilę pokręćmy się na "paleniu opon”. Kilka razy 360 stopni i szybki start do przodu, po- 


tem 180-ka i koniec. Nasz pasażer powinien już śpiewać falsetem. «5 
GEE BREMI EPEE] 
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Piotr Nowakowski „Delanov” 


IMPERIALISM Il 


Kolejny przeciwnik zniknął z mapy świata. Nasz Władca planuje teraz kolejne podboje, 
a mnie jak zwykle zlecił tę nudną biurokratyczną robotę. Faktem jest, że spośród jego do- 
radców niewielu w sposób dostatecznie biegły opanowało sztukę czytania i pisania, ale 
dlaczego za ich nieuctwo ja muszę cierpieć. Tak chciałbym uczestniczyć w obradach szta- 
bu wojskowego, ustawiać oddziały przed bitwą, stanąć na czele szarżującej husarii. Wojna 
to moje prawdziwe powołanie, a nie ślęczenie nad dokumentami właśnie podbitego mocar- 
stwa i analizowanie błędów, które doprowadziły do jego upadku. Cóż, ja tu sobie narze- 
kam, a robota leży. Wezmę się lepiej za te papierzyska. 


EKONOMIA I HANDEL 


Przejrzyjmy raporty o źródłach dochodów finansowych. Jak widać pieniążki szerokim 
strumieniem płynęły z kolonii. Niewiele mieli kopalń drogocennych kruszców i kamieni szla- 
chetnych, ale liczne plantacje przypraw pozwoliły ustalić stały roczny dochód na całkiem 
przyzwoitym poziomie. Oczywiście na początku, nim podbili kolonie, gros funduszy pocho- 
dziło z handlu międzynarodowego. Wtedy istniało jeszcze wiele neutralnych państewek chęt- 
nie kupujących różnego rodzaju dobra. Widzę, że cierpiąc na nadmiar siły roboczej zarabia- 
li skupując surowce od sąsiadów, przetwarzając je u siebie i sprzedając za wyższą cenę. 

Ale skąd u nich tylu pracowników? Zajrzyjmy do spisów utrzymywanych robotników, 
żołnierzy i marynarzy. No proszę, jest jedna z przyczyn upadku mocarstwa! Jeśli się zatru- 
dnia więcej osób, niż można wyżywić to nie ma się co dziwić, że nie są sprawni do pracy, 
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a potem zaczynają umierać. Najlepiej trzymać się zasady, by aktualne zapotrzebowanie na 
zboże, żywność urozmaicającą i określone dobra z Nowego Świata było nie większe od te- 
go, które jesteś w stanie dostarczyć. Nie zaszkodzą też niewielkie rezerwy na wyjątkowe sy- 
tuacje, kiedy to na przykład przeciwnik spróbuje przeciąć twoje szlaki handlowe. 

Jednym z pierwszych wynalazków, który należało opracować, jest zwiększenie trans- 
portu drogowego do dwóch. Kolejne podniesienie przepustowości szlaków komunikacyj- 
nych to tory kolejowe, ale ich odkrycie to bardzo odległy etap. Alternatywę stanowią tu po- 
rty, które zwiększają zdolność transportową przyległych obszarów do 4. Warto zwrócić 
uwagę, że budować je można nie tylko przy morzach, ale również w głębi lądu, na rzekach. 
Porty doskonale nadają się do uzupełniania braków pożywienia urozmaicającego, dostar- 
czając ryb z sąsiadujących mórz i rzek. 

Rozbudowanie miasta (dostępne po odpowiednim wynalazku) pozwala na dodatkową 
przeróbkę surowców pozyskiwanych z tej prowincji, przy czym trzeba ich tam mieć minimum 
cztery. Na przykład plantacja tabaki czwartego poziomu przyniesie dodatkowe cygaro. 
Podobnie prowincja, na terenie której są dwa lasy, a w każdym z nich tartak drugiego stop- 
nia będzie wytwarzała jedną partię desek. Stal natomiast przybędzie z prowincji, w której 
funkcjonują jednocześnie kopalnie rudy żelaza i węgla, obie na co najmniej drugim poziomie. 


SPRAWOZDANIA SZTABU NAUKOWEGO 


To właśnie odkrycia naukowe pochłaniają najwięcej pieniędzy. Całkowity koszty dane- 
go projektu szybko wyliczyć można mnożąc nakłady na turę przez czas potrzebny na jego 
opracowanie. Co prawda nie zawsze trwa to dokładnie tyle ile było przewidywane, ale ge- 
neralna zasada mówi: im szybciej tym drożej. Nie warto przesadzać ze zbytnim przepłaca- 
niem. Jedno lub dwukrotne podniesienie wyjściowej stawki to maksymalne na co można 
sobie pozwolić. No chyba, że się ma znaczne nadwyżki gotówki, lub te kilka tur różnicy sta- 
nowi w danej sytuacji aż tak istotną sprawę. 

Zauważyłem, że nasz przeciwnik, gdy brakowało pieniędzy, przerzucał się na wynalazki opra- 
cowane już przez innych. Bez nakładów finansowych, a jedynie dzięki informacjom zdobywanym 
przez szpiegów udało im się nawet kilka z nich doprowadzić do końca. Długo to trwało, ale za- 
wsze lepsze to od pozostawienia naukowców bez pracy. Cóż jednak widzę! Zdarzało się, że ci 
głupcy przerywali jakiś projekt! W ten sposób tracili przecież zainwestowane pieniądze i czas. 


ZABIEGI DYPLOMATYCZNE 


Każde państwo, również neutralne, prowadzi własną politykę, a każde działanie na are- 
nie międzynarodowej wpływa na stosunki z pozostałymi nacjami. Planując jakąkolwiek 
agresję, warto wcześniej sprawdzić jakie układy łączą nasz cel z innymi. 

Pokojowe wcielenie do imperium któregoś z neutralnych państewek to bardzo czaso- 
chłonny i kosztowny proces. Nim zaproponujesz odpowiedni układ musisz mieć bardzo do- 
bre relacje z obiektem twych zabiegów. Trzeba z nim wytrwale handlować (często skupując 
towary właściwie zbędne) i wykładać pieniądze na granty pieniężne. Samo obniżanie stawek 
handlowych ma na celu jedynie przyciągnięcie kupców danego kraju. Generalnie muszę 
stwierdzić, że niestety dużo efektywniejszą metodą są siły militarne i klasyczne podbicie 
neutralne terytorium. Oczywiście wcześniej należy sobie wypracować odpowiednią sytuację 
polityczną i zabezpieczyć się przed agresją ewentualnych przyjaciół podbitego narodu. 

Propozycje przychodzących układów przyjaźni warto przyjmować (w razie czego łatwo 
się z nich wycofać). Z drugiej strony w prowadzone przez innych konflikty lepiej się nie an- 
gażować. Wszystko to oczywiście zależy od konkretnej sytuacji, ale idealny układ to taki, 


w którym inni osłabiają się wojnami, a ty w tym czasie wzmacniasz swą gospodarkę. SB 
GZ IEGĄ KOSA RFREREA 
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Hej! Są tu także listy z wieściami z frontu. To mi podsuwa pewien doskonały pomysł. 
Dość mam już wertowania tych nudnych papierzysk! Napiszę raport dla króla, a jednocze- 
śnie przedstawię tam własne poglądy na strategiczne rozgrywki na arenie politycznej i mi- 
litarnej. Władca dostrzeże mój talent i niechybnie zechce awansować mnie na generała, 
a może nawet na naczelnego wodza! 

Miłościwy Królu! 

Możliwie jak najszybsza ekspansja kolonialna jest najlepszą taktyką w początkowym 
okresie zmagań. Plemiona tubylców są wtedy słabe i niewielkie siły wystarczają do ich 
podbicia. Pewne problemy na tym etapie stanowić mogą jedynie stolice prymitywnych cy- 
wilizacji bronione przez większe ilości nieprzyjaciół, stąd rozsądne wydaje się przełożenie 
na później daty ich upadku. Wiadome jest, że podboje dokonywane na Nowym Kontynen- 
cie nie wzbudzają specjalnych konsekwencji na arenie politycznej, a zajęcie możliwie du- 
żego i zasobnego terytorium, zanim zrobią to nasi rywale, zaprocentuje w dalszym etapie 
zmagań. Należy przy tym zadbać o możliwie jak największą spójność podbitych terenów 
i w miarę możliwości ograniczoną liczbę sąsiedztwa innych kolonii. Pozwoli to łatwiej umoc- 
nić granice i skupi zabiegi dyplomatyczne na mniejszej liczbie sąsiadów. Powszechnie wia- 
dome jest, że będąc słabym i posiadając osamotnione prowincje wciśnięte, gdzieś pomię- 
dzy terytoria rywali, stanowi się dla nich łatwy, a przez to łakomy kąsek. Cały czas dbać na- 
leży, by nie znaleźć się na czele listy najsłabszych mocarstw. Niepisanym rytuałem jest bo- 
wiem odbywające się co pewien czas rozszarpywanie najsłabszego. Czasem bywa to pań- 
stewko neutralne, innym razem nieszczęśliwe imperium, którego sytuacja na arenie mię- 
dzynarodowej wyglądała najgorzej. Nieliczni mogą co prawda wystąpić w roli obrońcy naj- 
słabszego, ale nie mając wystarczających argumentów ciężko jest przeciwstawić się całe- 
mu światu. Pozostawanie z boku również nie jest rozsądnym rozwiązaniem. Twoi rywale 
działając w kolektywie prędzej czy później poradzą sobie z upatrzoną ofiarą powiększając 
jej kosztem swój stan posiadania. Najkorzystniej jest niestety porzucić maskę honoru i za- 
słaniając wstydliwie oczy przyłączyć się do ogólnego rozszarpywania ofiary, starając się 
wyrwać jak najwięcej dla siebie uprzedzając zarazem najgroźniejszych konkurentów. 

Jak się bronić przed przeważającymi siłami rywali? Najlepiej, gdy rodzime tereny nie 
mają bezpośredniej granicy z nieprzyjacielem i w ogóle gorące tereny graniczne są jak naj- 
krótsze. Desanty blokować można stosunkowo niewielką armią, gdyż miejsca agresji wi- 
doczne są na tyle wcześnie, że można do nich przerzucić odpowiednie siły. Jeśli dodatko- 
wo usytuujesz tam forty to istotnie zmniejszy to liczbę niezbędnych obrońców, a zarazem 
zniechęci najeźdźcę. Tereny bezpośrednio przylegające do wroga trzeba wzmacniać forta- 
mi. Na początku brąz faktycznie jest towarem deficytowym, w późniejszym etapie kiedy ar- 
mia opiera się o żelazo, forty drugiego stopnia pojawić się powinny wzdłuż większości gra- 
nic i strategicznych wybrzeży. 

Atakując przygraniczne tereny wroga dobrze jest zostawić we własnych zagrożonych pro- 
wincjach niewielką choćby liczbę obrońców. Może bowiem dojść do sytuacji kiedy to nieprzy- 
jacielskie armie "wyminą” się przy ataku, i dojdzie wtedy do wymiany terenu. Na dodatek prze- 
ciwnik często wysyła do takich ataków pojedyncze oddziały licząc właśnie na opuszczoną pro- 
wincję. Skromne, pozostawione na obronie siły uniemożliwią mu takie łatwe zdobycze. 

Atak desantowy wymaga przydzielenia odpowiedniej floty do obsadzenia wybrzeża. Całko- 
wita pojemność transportowa tych statków ogranicza liczbę możliwych do przerzucenia oddzia- 
łów. Na lądzie jednocześnie atakować, czy bronić się można dziesięcioma jednostkami, a dzię- 
ki odpowiednim odkryciom dwunastoma. Generał każdorazowo zwiększa tę liczbę o dwa. Ko- 
lejni dowódcy przydzielani są do armii zgodnie z wzrastającą całkowitą liczbą oddziałów. 


OO 
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Na polu bitwy oddziały podzielić można na trzy zasadnicze rodzaje: rażącą na duże od- 
ległości artylerię, odziały strzelające na krótkie dystanse, a także tych, którzy zdolni są je- 
dynie do walki bezpośredniej. Taktyka rozgrywania starcia zależy od składu ilościowego 
i jakościowego stojących naprzeciwko siebie armii. Zawsze lepiej jest być stroną broniącą 
się (co wcale nie znaczy, tą na terenie której rozgrywa się bitwa!). Gdy przeciwnik szarżuje 
należy możliwie jak najpełniej zasłonić własną artylerię i pozwolić jej pacyfikować nieprzy- 
jaciela. Gdy nadal silny atak nieprzyjaciela przedrze się do naszych dział, bezzwłocznie na- 
leży się wycofać. 

Najtrudniej jest oczywiście zdobywać umocnione forty. Nie ma co czekać na atak nie- 
przyjaciela, bo i tak nie nadejdzie, a po kilku turach bezowocnego przestawiania jednostek 
bitwa zakończy się na korzyść obrońcy. Stacjonarne wersje dział mają większy zasięg niż 
ich mobilne odpowiedniki, stad stanowią zawsze pierwszoplanowe cele ataku. Jednocze- 
śnie atakować je należy jedynie do spadku morale (towarzyszy temu lokalne zniszczenie 
muru), gdyż potem, przy najbliższym ruchu i tak zostaną wyeliminowane nie mogąc się wy- 
cofać. Wiadomo, że wszystkie jednostki automatycznie atakują wroga, który znajdzie się 
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0 3 1 3 3 
i Calivermen J 2 5 5 4 

SSKIEO SENEKA legale 4 3 5 6 6 stal 
Sharpshooters 5 4 7 T 7 stal 

Pikemen 0 5 1 5 a żelazo 
. Halberdiers 0 7 1 6 4 sta| 
Regularna piechotą Regulars 7 7 5 5 4 stal 
Rifle Infantry 9 3 6 6 4 stal 

Arquebusiers 5 1 3 3 2 brąz 

jaz , Musketeers 7 2 4 4 3 brąz 
Chewypizaliaka oC adiere 10 8 5 5 4 stal 
Guards 12 10 6 6 4 stal 

Squires 0 4 1 4 6 żelazo 

j Cossacks 0 5 fi 5 8 żelazo 
Lekrstta alei Hussars a B 3 6 11 stal 
L Scouts 5 11 5 5 11 stal 
i Knights 0 6 1 6 4 brąz 

KNACA Lancers 0 8 1 5 6 brąz | 
M j warez] 

saa ż Harquebusiers 2 6 3 5 6 brąz 
Ciesze kawaleria Cuirassiers 6 13 3 5 9 stal 
| Carbine Cavalry ń 17 5 5 3 sta! 

Łucznicy Bówmen 3 1 4 2 3 drewno 








Lekka artyleria Horse Artillery 5 brąz 




















2 7 2 d 
Light Artillery 8 3 9 3 4 stal 
Field Artiller 10 3 11 4 5 stal _ | 
Culv erin 8 1 5 2 2 brąz | 
abn, ż Royal Artillery 9 2 8 2 2 brąz ji 
GieżkęartyBNA A oknie oś 13 2 (0.35 3 stal 
Siegeguns 17 2 12 3 3 stal 
a 107 | 
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w ich zasięgu i jednocześnie zbliży się do jakiegokolwiek nieprzyjaciela na odległość wła- 
snego ataku. Nie należy zatem jako pierwszych wstawiać w zasięg fortów najmniej odpor- 
nych jednostek artylerii, tylko inne dostatecznie szybkie i wytrzymalsze jednostki. Warto 
jednocześnie zwrócić uwagę, że na przykład kawaleria lancowników nie ściągnie na siebie 
automatycznego ognia dział, gdyż sama nie będzie w stanie zaatakować ukrytego za mu- 
rem wroga. Najlepiej na prowokujące ogień "tarcze dla dział” nadają się piesze i konne jed- 
nostki zwiadowcze z jakąkolwiek bronią rażącą na odległość. 

O przydatności jednostki na polu bitwy stanowi jej morale, którego całkowite zni- 
szczenie powoduje natychmiastową ucieczkę z planu boju. W tym czasie nie jest ona 
zdolna do kontrataków, a zablokowanie jej drogi odwrotu powoduje całkowite jej rozbi- 
cie. Nie trzeba chyba dodawać, że należy starać się całkowicie eliminować uciekające 
wrogie oddziały. 


„.. I MIĘSO ARMATNIE 


Bezwzględnie należy brać udział w wyścigu zbrojeń, gdyż pozornie niewielkie wzrosty 
współczynników nowocześniejszych oddziałów na polu bitwy znaczyć mogą bardzo wiele. 
Szczególnie dotyczy to zasięgów i siły ognia dział. Każdy oddział można w miarę opraco- 
wywania nowych technologii unowocześniać w ramach danego typu. (szczegóły w tabel- 
ce). Tyle tylko, że koszt takiego zabiegu jest równy temu za jaki wystawić można zupełnie 
nową jednostkę, co wydaje się bardziej opłacalne. Z drugiej strony walczące wcześniej 
oddziały najczęściej zdobyły już doświadczenie bitewne (symbolizowane przez ordery) 
w niewielkim stopniu poprawiające ich wartości bojowe. Osobiście radzę raczej wystawiać 
nowe oddziały, zamiast unowocześniania starych. Wyjątkiem są nadmiary wymaganych 
materiałów, lub istotna zmiana w parametrach jednostki (np. strzał na odległość). Możliwe, 
i dużo bardziej opłacalne jest też dokonywanie upgrade oddziału nie o jeden, ao kilka 
stopni (np. Pikemen od razu na Rifle Infantry). 

Czasem ze względów strategicznych korzystne jest nie opracowywanie projektu któ- 
rejś z jednostek, jako że poprzedzająca ją zniknie, a nowa może opierać się o deficytowy 
materiał. Za najlepszy przykład posłużyć tu mogą Skirmisher wymagający stali. Jeśli nato- 
miast pozostaniesz przy Calivermen to będziesz mógł wystawiać niewiele słabsze jednost- 
ki za brąz, na który najprawdopodobniej masz niewielkie zapotrzebowanie. 
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Galleon 
Ship-of-the-Line 12 6 80 65 4 3 





Duże wojenne 













Ironclad 12 7 45 

z Sloop 4 4 85 

WJ Frigate 6 5 90 
Reider 6 7 80 35 5 





Fluyte 
Indiaman 
Steamship 


Duże transportowe 








Poradniki dla Moniki (ETON 


Dominik Stan „Chatfmaker” 


Kingpin: Life of Crime 


Kingpin stworzony został przez twórców dość już leciwego Redneck Rampage. Autorzy 
postanowili się oprzeć o engine dobrze znanego przez kastę graczy w Quake II. To, co widać 
na ekranie, pokazuje jak dobrze zaimplementowano grze... i można by tak jeszcze długo, ale 
nie piszemy recenzji. Naszym zadaniem jest przedrzeć się przez zatęchłe uliczki świata, gdzie 
rządzi Kingpin i stworzyć własny, potężny — i co tu dużo mówić — skuteczny gang. 





Gdzie jest piaskownica? 

O naszym bohaterze nie wiemy wiele poza tym, że już na początku pierwszego epizo- 
du udaje mu się potężnie wkurzyć szefa jednego z już istniejących organizacji przestęp- 
czych — Nikkiego Blanco. My — bohater — zostajemy więc brutalnie pobici i wyrzuceni nie- 
malże do ścieku. W epizodzie drugim trafiamy do miejsca, gdzie nie ma dnia bez kwaśne- 
go deszczu. Chemia wręcz wisi w powietrzu, którym ciężko się oddycha. Opary opadają jak 
żelazo na płuca, a coraz bardziej zorganizowane gangi dają o sobie znać coraz skutecz- 
niej. Bossem tego padołu chemii i kwasu jest sam Nikki Blanco. 

Kolejną stacją, na której wysiądzie bohater z kolei losu, jest okolica zdominowana 
przez przemysł ciężki wszelkiego rodzaju. Stalownie, walcownie i wszystko, co tylko może 
sobie wyobrazić fan przemysłu zbrojeniowego — oto, co tutaj napotkamy. 

Epizod IV — Radio City — pozestawia nas sam na sam z pewnym dość istotnym proble- 
mem do rozwiązania. Za plecami łazi już nie tylko wrogi nam Blanco, ale i sam jego zwierzch- 
nik — Kingpin. Z przyczyn — powiedzmy — ekonomicznych została za naszą głowę wyznaczo- 
na nagroda. Szukać nas będą więc wszyscy — od sekt religijnych, poprzez zorganizowane 
gangi, aż po zwykłych rabusiów. Jeśli uda nam się przeżyć, to można sobie pogratulować. 
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Następnym etapem będą kryjówki naczelnego zbrojeniowca Kingpina — dr Zigfrieda 
Heilmanna (czy może mi ktoś objaśnić, dlaczego Niemcy są tak poszukiwanym w USA ma- 
teriałem na psychopatycznych naukowców związanych z coraz gorszymi gangami?). 

Na dobrą sprawę, to właśnie Heilmann jest ostatnim ogniwem w walce z samym King- 
pinem. Od niego przeniesiemy się więc do kwatery głównej Kingpina. 

EPIZOD | - SKIDROW 

EPIZOD II - POISONVILLE 

EPIZOD III - STEELTOWN 

EPIZOD IV - RADIO CITY 

EPIZOD V - THE WHARF 

EPIZOD VI - CRYSTAL PALACE 


Porady ogólne 
Najważniejsze w grze to przeżyć. Jeżeli akurat przyjdzie nam w walce zasłonić się 
kimś, kto przystał do naszej grupy, nie możemy się wahać. Osoby gry (non-player charac- 
ters) znaleźć można często i niejedna z nich zaproponuje nam współpracę. Oczywiście na- 
stąpi to tylko wtedy, jeśli rozmowę zaczynać będziemy od wyrażeń delikatnych. 100% po- 
, staci zareaguje co najmniej nerwowo, jeśli będziemy im radośnie wymachiwać przed no- 
kod sem jakąś bronią (obojętnie — łomem, czy miotaczem ognia). 
W wypadku nagłego spotkania z jakimś bossem na pewno nie należy panikować. Za- 
bicie jego ochrony to już połowa sukcesu. Wtedy, bez przeszkód, możemy zaopiekować 
się naszym głównym wrogiem. 

Zasada jest dość prosta. Kilkakrotnie (czyt. do skutku śmiertelnego) należy powtórzyć 
prostą sekwencję: najpierw przypalamy gościa miotaczem, potem wypalamy do niego 
z większego kalibru w okolice głowy. Jeśli zupełnie przypadkiem zagubimy się w nawale 
zwrotów akcji (choć nie są one aż tak dramatyczne), zawsze możemy posłużyć się notatni- 
kiem, aby przejrzeć zarys "pozostawionej za plecami" fabuły. 








. . z 7 e 
Czy może mi Pan wskazać wyjście? 

Tyle informacji ogólnych — pora do rzeczy. Zaczynamy w SKIDROW, po dostaniu batów 
od zbirów Blanco. Odwracamy się i przebijamy drewniany płotek. Na końcu podziemnego 
korytarza znajdziemy trochę amunicji do pistoletu. Potem idziemy alejką do kłócącej się pa- 
ry. Trzeba ich zabić i zabrać im pieniądze (schylamy się i wciskamy UŻYJ (crouch + use)). 
Potem podchodzimy do bezdomnego grubaska i kupujemy od niego łom. Potem na krzy- 
żówce idziemy w prawo, do magazynów. Ochroniarze w pewnym momencie zaczną słuchać 
radia. Wtedy należy pobiec do drugich drzwi po lewej. Jeśli nas zobaczą, schowajmy się. 

W magazynie wchodzimy na platformę i bierzemy forsę zza skrzyń. Stamtąd idziemy 
do drugich drzwi w pomieszczeniu i schodami na górę. Zabijamy facecika w biurze. Zabie- 
ramy stamtąd butelkę whiskey, zdrowie z jednej w półek w drugim pokoju i latarkę. Trzeba 
teraz rozbić skrzynkę na podłodze, a za nią wlot powietrza. Wciskamy się tam i podążamy 
do końca. Tam znów rozbijamy kratkę i wchodzimy do magazynu (Storeroom A). Trzeba 
szybko zabić ochroniarza. Jeśli ucieknie, to wezwie kumpli. 

Stajemy przy stole i zabieramy małe pudełko, które leży koło obrazu. Kładziemy je na 
siedzisku i wdrapujemy się do kratki wentylacyjnej. Rozbijamy ją i wciskamy się do środka. 

Z drugiej strony wychodzimy na pewną półkę. Bierzemy z niej puszkę (przehandlujemy 
ją za pistolet) i zeskakujemy. Na dole szukamy amunicji. Wychodzimy z magazynu i kieru- 
jemy się do skrzyżowania, gdzie skręciliśmy w prawo. Idziemy w drugą stronę, aż dojdzie- 


| 150 | my do sklepu Pawn-O-Matic. Naciskamy domofon i wchodzimy. 
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Za puszkę z magazynu dostaniemy pistolet. Po wyjściu wynajmujemy za 10 dolców go- 
ścia. Z nim możemy wrócić do ochroniarzy, których minęliśmy w drodze do sklepu. Po dro- 
dze zatrzymajmy się jeszcze koło leżącego pijaczka, który za whiskey wręczy nam kombi- 
nację do sejfu w magazynie. Trzeba tam iść, otworzyć "puszkę" i kupić trochę upgrade'ów 
do pistoletu w Pawn-O-Matic. Razem z wynajętym zbirem poszukajmy po lewo włóczących 
się zbirów w pomieszczeniu z zejściem do podziemia. Nie powinni mieć zbyt mocnej siły 
ognia, więc ich zdejmujemy. Potem udajemy się do piwnicy. 

Znajdujemy się w ściekach. Idziemy w prawo (do 1) i otwieramy drzwi na prawej ścianie. 
W magazynku zabijamy kolesi i zabieramy co się da. Strzelba leży na półce, więc trzeba zrzu- 
cić skrzynię, żeby się do niej dostać. Wychodzimy z magazynku i wracamy do Ścieków. Idzie- 
my w prawo, potem w lewo do kanału South R14 i w prawo. Na krzyżówce znów w prawo, aż 
dojdziemy do drzwi. Otwieramy i... (czekamy na dogranie się kolejnego poziomu). 

Wychodzimy ze ścieków i kierujemy się do baru Jaxa. Zabijamy gościa z psem (psa 
też!); możemy oszczędzić jego panienkę, ale zegarek zabieramy. Wchodzimy do drzwi 
z szyldem "Danger: Guard Dog”. Zabijamy kolesia i jego dziewczynę, i zabieramy wszyst- 
ko, co się da. Motorek nie ma paliwa, więc na razie nie pojedzie. W barze Jaxa płacimy 10 
baksów za wejście. Spotkamy dwóch panów, których można względnie wynająć. W toale- 
cie siedzi zaś facio, który przenandluje nam pewien klucz za zegarek. 

Wracamy na ulicę i kierujemy się alejką pomiędzy budynkami. Za śmietnikiem (jest 
w nim zdrówko) skręcamy w lewo. Szukamy napisu "Roof Access” i wdrapujemy się na 
czwarte piętro (Level 4). Przechodzimy przez kładkę i przesuwamy skrzynię pod wentylato- 
ry. Na górze jest 25 dolców i trochę zdrowia, a w skrzyni naboje do strzelby. Zeskakujemy 
i wchodzimy w drzwi pod wentylatorem. Idziemy dwa razy w prawo, potem do drzwi po le- 
wej. Otwieramy je kluczykiem, zabieramy co się da i wychodzimy otworem wentylacyjnym. 
Na końcu znajdziemy 3 gości, których trzeba zabić. Wychodzimy z pakamery i idziemy hal- 
lem do ostatnich drzwi po prawej. W środku jest pan, który ukrywa w lodówce 100 baksów. 

Wychodzimy na korytarz i wracamy. Kierujemy się do drugiego korytarza po lewej, a po- 
tem w ostatnie drzwi po prawej. Rozbijamy wszelkie przeszkody i wychodzimy na schody. 
Idziemy w dół, potem w prawo i ulicą do drzwi. Potem kierujemy się do skrzyżowania. 

Zeskakujemy niezbyt energicznie na dół i otwieramy jedyne niezamknięte drzwi. Wcho- 
dzimy do budynku, do którego możemy i przez lewe drzwi — na schody. Potem na górę do 
korytarza z łukami i 2 razy w prawo. Otwieramy drzwi i widzimy gościa z różnymi "pamiąt- 
kami”. Wkrótce będziemy ich potrzebować. 

Schodzimy na dół do pokoiku, skąd idziemy w lewo. Wchodzimy po schodach ina 
okno po prawej. Kładka doprowadzi nas do drugiego okna. Zabijamy tam zbirów i bierze- 
my co się da. Klikamy przełącznik na ścianie, zeskakujemy oknem na skrzynie i podążamy 
do miejsca, gdzie zostawiliśmy zamknięte po prawej drzwi. Teraz są już otwarte. 

Idziemy na korytarz ze zwisającymi kablami i zabijamy psa. Rozbijamy zabite okno 
i wyskakujemy. Idziemy do furtki w siatce, otwieramy łomem rozbity wóz, a potem skrzynię 
z amunicją. Idziemy uliczką do następnych drzwi i schodami w dół. Potem na następnych 
schodkach w górę. Trzymając się lewej strony, szukamy kolejnych schodów i nimi idziemy 
na górę. Wyciągamy broń, wychodzimy na ulicę i kierujemy się do pierwszych po prawej 
drzwi. Po zabiciu zbirów i ogołoceniu pokoju wychodzimy lewymi drzwiami. 

Idziemy przed siebie do złomowiska, zabijamy strażników, psy i bierzemy baterie z ba- 
gażnika jednego z pojazdów stojących w prawej kolumnie. Wchodzimy do hali serwisowej, 
włączamy podnośnik samochodów i korzystamy z drabinki. Potem wracamy do miejsca, 
gdzie kiedyś znaleźliśmy niedziałający motor. Odjeżdżamy. 

Idziemy do windy na końcu korytarza, zabijając po drodze wszystkich napotkanych stra- 


żników (bardzo istotne!). Z windy idziemy po schodach na górę. Przechodzimy koło drabin- 
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ki i zamkniętych drzwi, i otwieramy drzwi przed sobą. Schodzimy na dół, przez małe schod- 
ki i wchodzimy w drzwi. Obchodzimy beczki i korzystamy z rozsuwanych drzwi. Przechodzi- 
my na wskroś do drugich — podobnych. Po prawej na skrzyniach znajdziemy zbroję. 

Wchodzimy schodami na górę i kierujemy się w prawo. Idziemy na koniec korytarza 
i otwieramy drzwi przy generatorze. Trzymając się lewej strony, omijamy betonowe filary 
i beczki. Potem schodami dwa razy na górę, aż do drzwi. Otwieramy następne, po prawej 
stronie. Bierzemy klucz do generatora i wracamy do niego. Wspinamy się po schodkach na 
górę, otwieramy drzwiczki po lewej i wchodzimy na drabinkę. Schodzimy schodkami w dół 
i wyłączamy prąd. Idziemy do baru i wynajmujemy otwieracza sejfów — Fingera. Idziemy do 
sejfu i za pomocą klawisza komendy (zwykle Q) i użycia (zwykle F) skierowanego w stronę 
sejfu otwieramy szafę. Zabieramy papiery i udajemy się z nimi do Louiego w Club Swank. 
Dostaniemy od niego klucz do Production Facility i zgodę na wynajęcie jego zbirów. 

Klucza użyjemy przy placu załadunkowym chronionym przez 3 punków. (Względnie 
można skierować się do drzwi z napisem Maintenance i za oknem, które trzeba zbić, nale- 
ży poszukać ładunków gazowych do miotacza ognia. Sam miotacz znajduje się w okoli- 
cach pomieszczenia z 3 parami drzwi nieopodal magazynu Nikkiego — Nikki's warehouse). 

Tuż po starcie wciskamy się w pierwszą kratkę, potem rurą podążamy w prawo. Za 
dwiema kolejnymi kratkami zeskakujemy i zbijamy wentylator w podłodze. Na dole znaj- 
dziemy wiele pożytecznych rzeczy. Do innego składziku dojdziemy od startu schodami 
w dół. Potem musimy trzymać się lewej strony i znaleźć ukryte drzwi. W alkowie będą 3 ap- 
teczki i wyłom w ścianie. Rozbijamy go i skradamy się do tajemnego przejścia. 

Wracając jednak do meritum — bierzemy bezpieczniki i idziemy do paneli przy każdej 
z pomp. Wchodzimy do baseniku, skąd właśnie przepompowany został kwas i zabieramy 
kluczyk ze zwłok. Otwieramy nim drzwi przy drugim basenie, przełączamy pstryczek i prze- 
chodzimy przez most. Czerwonym włącznikiem opuszczamy windę i wjeżdżamy na górę. 
Potem idziemy schodami na górę i za drzwiami uruchamiamy przełącznik. Ostrożnie prze- 
skakujemy przez niszczarkę, wchodzimy w lewe drzwi i zabieramy co się da. Wracamy 
i idziemy w drugie drzwi; strzelamy w beczki. Eksplozja zabije zbirów. My podążamy do 
drabinki. Przechodzimy przez jedne, potem drugie drzwi i wchodzimy na schodki. Potem 
hallem do schodów i na dół. Przez drzwi udajemy się na następny poziom. 

Wskakujemy do wody i płyniemy aż zobaczymy ciało w wodzie. Z kieszeni zwłok w be- 
tonowych trzewikach bierzemy kluczyk i udajemy się do sklepu Bait. Rozmawiamy z Pope- 
ye i przechodzimy koło drzwi z napisem Storeroom B. Na górę wchodzimy do Storeroom 
A, zbieramy co trzeba i wysadzamy beczki. Wyłomem w podłodze dostaniemy się do Sto- 
reroom B. Wracamy do Storeroom A i idziemy korytarzem w lewo. W Shipwright's room 
bierzemy pistolet, amunicję i wchodzimy w następne drzwi. Idziemy aż do trzech panów. 
Pierwszego zagadujemy, ale odpowiadamy negatywnie. Dwóch kolegów zabije go, a my 
potem ich. Zabieramy 10 dolców od Moe'a i idziemy przez drzwi w lewo, do korytarza. Po 
drabince wchodzimy na górę do lombardu. W barze Salty Dog wchodzimy do łazienki i za- 
czynamy gadkę z Williem. Dostaniemy klucz do magazynu i wracamy na początek pozio- 
mu. Otwieramy zamknięte niegdyś drzwi do magazynu, wchodzimy, zabijamy strażników 
i wspinamy się po drabinie. W biurze znajdziemy parę fajnych rzeczy i gotówkę. Przecho- 
dzimy przez kolejne drzwi w magazynie i szukamy łodzi, której broni 2 facecików. Zabiera- 
my głowę Lizzie i wracamy do Salty Dog. Pokazujemy głowę Williemu, a ten podąży za na- 
mi. Z kluczem do stoczni możemy otworzyć drzwi na końcu korytarza odchodzącego od 
skrzyżowania, na którym niegdyś skierowaliśmy się do lewego hallu. Drzwiami z otwartego 
właśnie pomieszczenia wyjdziemy na następny poziom. 

Kierujemy się w lewo i rozwalamy ciężarówkę (choć niekoniecznie). Szukamy pomieszcze- 


nia ze zwisającym otwartym szybem wentylacyjnym i ustawiamy skrzynie tak, by móc weń 
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wejść. Trzeba się trochę pokręcić po szybach aż znajdziemy kratkę wiodącą na dach. Szuka- 
my wielkiej łodzi i zabijamy wszystkich wokół. Dopiero, gdy wszyscy padną, otworzą się drzwi. 

Na łodzi musimy się dostać do pomieszczenia Engine Room. Aby tam wejść, trzeba za- 
brać z jednej z półek po lewej stronie puszkę z farbą olejną i pobawić się nią przed drzwia- 
mi. Po zabiciu większości zbirów i przejściu odpowiednio daleko (tzn. aż skończą się zaso- 
by ludzkie szefa łodzi) znajdziemy samego bossa. Trzeba do niego wystrzelić parędziesiąt 
naboi lub 3 rakiety — wtedy ucieknie. Idziemy teraz trochę podreperować zdrowie i pozbie- 
rać amunicję. Nie przejmujmy się na razie, że szef z ugodzoną dumą podąży za nami. 

Dostajemy się do Steel Town. Najpierw trzeba pogadać z barmanką baru Boiler Room 
(w nim zaczynamy), która zdradzi nam, co się obecnie dzieje i zleci nam odnalezienie swo- 
jego brata. Zanim wyjdziemy, zagadnijmy jeszcze bramkarza "Momo". Potem kierujemy się 
na przeciwległy koniec mapy do drzwi z napisem Moker's Steel. Są to jedyne drzwi, jakie 
możemy tu otworzyć, więc o pomyłkę trudno. W Steel Mili, gdzie trafimy trzeba podejść do 
przycisku po drugiej stronie wanny z kwasem, wcisnąć go i wrócić, skacząc tak, by paznok- 
ciem nie tknąć zabójczej cieczy. Na następnym poziomie — Steel Processing — musimy in- 
nym czerwonym przyciskiem przekręcić kładkę i przejść po niej. Zabijamy wszystkich wo- 
kół oprócz pewnego człowieka, który — w przeciwieństwie do biegającej naokoło zgrai — nie 
ma broni!! Jego imię brzmi David i jest to brat barmanki. W zależności od tego, czy czuje- 
my się na siłach przywieść go do baru, możemy go zabić lub nie. W każdym razie, kiedy 
wrócimy z powrotem do Boiler Room, dostaniemy klucz do biura. Idziemy do niego, a po- 
tem schodami w dół. Strzelamy w beczki i przedostajemy się do Moker's Shipping. 

Na starcie kierujemy się w prawo, w drzwi z napisem *Keep Out”. Szefa nie ma w biurze, 
więc wychodzimy stąd bocznymi drzwiami — to te zastawione beczkami. Czekamy na pociąg 
i odjeżdżamy. Wysiadamy z kolei i kierujemy się do drzwi East D51. Wchodzimy po drabince 
obok do pokoju, gdzie znajduje się zepsuty zawór. Musimy więc udać się z powrotem do po- 
ciągu i odłączyć 2 wagon. Spójrzmy na zaczepy pierwszych dwóch wagonów i użyjmy obro- 
towej przekładni. Podążamy w kierunku, gdzie zniknął wagonik. Idziemy daleko w głąb tune- 
lu, aż znajdziemy drzwi po lewej stronie, za którymi znajduje się zapasowy zawór. Wracamy 
więc do miejsca, gdzie nastąpiła awaria i idziemy do ominiętych wcześniej drzwi East D51. 

Tunelem podążamy aż do dwóch drabinek. Wspinamy się lewą stroną i przechodzimy 
mostek. Dalej idziemy tunelem, uważając na jeżdżący pociąg. Biegniemy w przeciwnym 
kierunku i po lewej stronie znajdziemy występ, z którego trzeba skoczyć. Wpadamy do wo- 
dy i płyniemy w lewo. Po wyjściu musimy podsunąć skrzynię pod zepsute schody i wejść 
nimi na górę. W pokoiku przesuwamy przełącznik i wracamy do blokady, przy której sko- 
czyliśmy w lewo, do wodospadu (można użyć drzwi, które były w pobliżu ostatnich scho- 
dów — prowadzą niemal na start. 

Idziemy przed siebie, otwierając kolejno drzwi przyciskami, aż zostaniemy przeniesie- 
ni na kolejny poziom: Trainyard. Zaczynamy od otworzenia przyciskiem drzwi po lewo. 
Idziemy do końca tunelu i wspinamy się na górę. Tam lokalizujemy przełącznik na tablicy 
kontrolnej i włączamy go. Przy użyciu przerzuconego bloku betonu przedostajemy się na 
drugą stronę i kierujemy się do drzwi na lewo. Za następnymi drzwiami znajduje się wago- 
nownia. W wagonie po lewej w drugim rzędzie jest sporo wartościowych rzeczy. Potem 
szukamy wagonu z drabinką z tyłu i skaczemy po dachach nad drzwi, którymi tu weszliśmy. 
Wchodzimy w drzwi po prawej i skaczemy na drugą stronę do pokoju ze skrzyniami. Na 
stercie skrzyń w prawym rogu znajdziemy granaty. Wychodzimy drzwiami po lewej, przełą- 
czamy przycisk i wchodzimy w wielkie drzwi. 

Odłączamy jeden z wagonów i wchodzimy po drabince na jego dach. Z niego zeskaku- 
jemy na występ po lewej i aktywujemy przełącznik na ścianie. Wchodzimy w drzwi, które nie 


są zastawione przez skrzynie i idziemy aż do pokoju aż do pomieszczenia z dwoma hakami. 
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Znajdujemy panel kontrolny i 2 razy przełączamy przycisk po lewej. Wspinamy się na 
hak i bierzemy bezpiecznik. Wychodzimy i wciskamy się w następne w drzwi. Wkładamy 
znalezisko do panelu i wspinamy się po opuszczonej drabince, idziemy do schodów i kie- 
rujemy się w dół. Trzymając się prawej strony, schodzimy w dół tunelu, aż znajdziemy prze- 
łącznik otwierający ogromne drzwi. 

Trafiamy do levelu Depot, gdzie kierujemy się na schody prowadzące do kontrolki wa- 
gonów. Skrajny lewy przycisk przesuwa najbliższy wagon, odsłaniając przełącznik. Środko- 
wy odtacza środkowy wagon na lewo. Dzięki prawemu przełącznikowi odsłonimy tunel, do 
którego musimy wejść. Wspinamy się po drabince na pociąg i idziemy wzdłuż niego. Cza- 
sem na skrzyniach obok składu znajdziemy parę pożyteczności. 

Korzystamy z drzwi po lewej stronie tunelu i wchodzimy po drabinie w lewo. Przełącza- 
my przycisk i wracamy do drzwi naprzeciwko. Tutaj trzeba wszystkich pozabijać, żeby móc 
kontynuować grę — w epizodzie Radio City Station. 

Chowamy broń, wjeżdżamy schodami na górę i rozmawiamy pozytywnie z Patrickiem 
i Butchem z gangu Jokerów. Wskażą oni trzech gości, których mamy zabić łomem. Można 
się przy tym posłużyć pistoletem z tłumikiem, co będzie dla nas dużo bezpieczniejsze. Aby 
zabić ich, nie odnosząc szkód, przechodzimy przez kratkę i przeprawiamy się przez beto- 
nową kładkę. Skręcamy w prawo i dochodzimy do drabinki. Zaczną nas atakować pewni 
ludzie. Wystarczy stać nad nimi i tłuc łomem, aż padną. Jeśli jednak dogra się następny le- 
vel po załatwieniu tych gości, to musimy przeładować grę i wybieramy inną drogę. 

Wtedy idziemy schodami w dół i szukamy kratki umieszczonej przy podłodze. Rozbijamy 
ja w wciskamy się do środka. Odczekujemy chwilę, a gdy pociąg przejedzie, zeskakujemy 
z wentylacji i idziemy w lewo. Szukamy po lewej stronie występu i wspinamy się na niego. Kie- 
rujemy się tunelem, aż przyjdzie nam zeskoczyć na rurę. Idziemy wzdłuż rury, uważając na po- 
ciągi. Wspinamy się drabinką po prawej i przeskakujemy z rozwagą na drugą stronę tunelu. 

Rozbijamy kratkę i po drugiej stronie wskakujemy do wody. Przedzieramy się do dra- 
binki i wychodzimy na kolejną kratkę (czy ktoś, kto projektował poziomy nie przebył w dzie- 
ciństwie klaustrofobii?) i po lewej spotkamy Patricka i Butcha. Trzeba ich zachęcić, by po- 
szli za nami, a wtedy możemy się udać z powrotem do poprzedniego otworu wentylacyjne- 
go i skierować się do drzwi na następny poziom. To drzwi po lewo od schodów ruchomych, 
przy których spotkaliśmy Jokerów. 

Wychodzimy ze stacji i na ulicy i NIE zagadujemy facecika, który się przed nami pojawi. 
Trzymamy się prawej strony i szukamy 3 wyjść pożarowych. Najdalszym wyjściem wchodzi- 
my na górę i skaczemy na dach za nami. Idziemy do momentu, gdy na ścianie pojawi się 
szara "lamperia”. Przełączamy dźwignię i wracamy do miejsca, z którego skakaliśmy na 
dach. Odwracamy się tak, jakbyśmy przed chwilą weszli na drabinkę i skaczemy w prawo. 
Podążając przed siebie, dojdziemy do otwartych niedawno drzwi z drugiej strony mostka. 
Wchodzimy w nie. Idziemy do końca mostu i przerzucamy przełącznik na ścianie. Zeskaku- 
jemy na ulicę i szukamy drzwi, które do tej pory były zamknięte — są takie tylko jedne. 

W ten sposób dostajemy się do levelu Streets of Fire. Przełączamy włącznik, by otwo- 
rzyć drzwi i zabijamy wszystkich uczestników walki (uwaga na snajpera na balkonie po pra- 
wej). Idziemy do końca ulicy i wchodzimy w małe drzwi. Po schodach wchodzimy na dach 
i chwilę musimy balansować na krawędzi. Wejdzie do nas na górę zbir, którego można za- 
bić i zabrać mu 50 dolarów. Wchodzimy po drabince na billboardzie na wyższy dach i ska- 
czemy na balkonik po drugiej stronie ulicy. Kierujemy się w lewo i skaczemy po balkonach, 
aż dojdziemy do wieży wodnej. Skaczemy na jej podstawę i zeskakujemy po drugiej stronie. 
Zabijamy kobietkę broniącą przełącznika i aktywujemy go. Przechodzimy przez most i kie- 
rujemy się w lewo. Idziemy przed siebie, aż natrafimy na kolejną wariatkę i windę w włączni- 


kiem. Windy używamy do zjechania na poziom Skytram Station, kobietę — zabijamy. 
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Kierujemy się prosto do Mulber Station, potem w prawo iwycofujemy się powoli 
z dworca autobusowego. W międzyczasie możemy przejrzeć bagażnik ciężarówki i pobli- 
ski śmietnik. Potem idziemy prosto do chińskiej dzielnicy i na pierwsze schody. Wchodzi- 
my w drzwi "Keep Out" (to już raczej reguła, a nie przywilej), a dokładniej rozbijamy je. Kie- 
rujemy się na schody i idziemy przed siebie. Wchodzimy w prawe drzwiczki i wchodzimy za 
rogiem do baru Typhoon Bar. 

Po prawej stronie, we wnęce możemy kupić bilet za 50 baksów. Nie odbieramy dzwo- 
niącego telefonu (to nie Matrix) i wychodzimy na ulicę. Przy stalowej bramie posługujemy 
się nabytym bilecikiem i przechodzimy obok SkyTramu na drugą stronę. Zeskakujemy na 
kładkę i szukamy rury, która sprowadzi nas na poziom Central Towers. 

Ściekami podążamy do drabinki po lewej stronie. Wchodzimy po niej i kierujemy się 
w prawo. W pomieszczeniu obok znajduje się trochę wartościowych rzeczy. Wychodzimy 
którędykolwiek przed Central Towers. Tutaj trzeba rozprawić się z kilkoma zbirami. Potem 
wchodzimy do budynku i w drzwi przed nami. Oto pojawi się szef. Co trzeba robić, wiemy! 

Wita nas poziom Central Towers East. Idziemy korytarzem, od którego odchodzi kilka po- 
mieszczeń z bronią, amunicją i zdrówkiem. Wzywamy przyciskiem windę i wsiadamy do pra- 
wej. Kiedy zakończymy wojenny dialog z bosem, wracamy na parter i bierzemy lewą windę. 

Idziemy prosto, a potem w lewo. Zbieramy co się da i wracamy do ostatniego rozgałę- 
zienia. Idziemy w prawo (ostatnio poszliśmy w lewo). Zabijamy bossa ignorując jego pa- 
nienkę i zostajemy KINGPIN-em!!! 

Gratulacje — to koniec gry. 


Podpowiedzi dla cheaterów 
Aby mieć dostęp do konsoli developerskiej musimy wywołać właściwości pliku uruchamiające- 
go grę i dopisać w jego linii "+developer 1”. [odpowiednik komendy: kingpin.exe +developer 1]. 
Po rozpoczęciu gry działać będą poniższe kody: 


g_vehicle_test "1" Pozwala prowadzić pojazdy o numerach 1, 2 lub 3 
cl_rearviewmirror "1" Odblokowuje lusterko wsteczne; ustawienie "0" wyłącza ten tryb 
togglecam Przełącza widoki; parametry: cam_zofs, cam_speed, cam_dist 
extracrispy Każdy, kto znajdzie się w polu widzenia, spala się "ze wstydu” 
immortal Nieśmiertelność włącz/wyłącz 

give adrenaline Pełne zdrowie i amunicja 

give all Zdrowie, amunicja i zbroje 

Give nazwarzeczy Daje poszczególne przedmioty: klucze, baterie, puszki etc. 
give ammo Pełnia amunicji 

give armor 100%-owy pancerz 3 poziomu 

give bullets n Daje n pocisków 

give 308cal n Daje n pocisków do broni 308mm 

give cash ilość Daje [ilość] pieniędzy 

give gas n Daje n pocisków gazowych do miotacza 

give grenades n Daje n granatów 

give health n Daje n jednostek żywota 

give jet pack n Daje tornister rakietowy 

give mods Daje upgrade'y do broni 

give rockets n Daje n rakietnic 

give shells n Daje n pocisków do strzelby 

give weapons Daje wszystkie bronie 

give nazwa_broni Daje poszczególne rodzaje broni 

Noclip Przechodzenie przez ściany 

Notarget Przeciwnicy ignorują gracza 


use jet pack n Używa tornistra rakietowego 
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LANDS OF LORE III 


Dzisiaj opowiem Ci historię bohatera, który uczynił nam wiele złego. Jest jednym 
z tych, którzy odcisnęli bolesny ślad na ścieżce naszych planów. Jego imię brzmiało Cop- 
per, Copper LeGre! | pomyśleć, że wywodził się z Drakoidów, rasy która tak chwalebnie 
przysłużyła się naszemu Panu Belialowi. Faktem jest, iż czyniąc nam szkodę myślał jedynie 
o odzyskaniu swej nędznej duszy, którą stracił przy ataku Ogarów z Szczeliny. To zastana- 
wiające jak przypadek wiele znaczy w historii. Ogary wysłano dla wyeliminowania księcia 
Erica LeGre i jego prawowitych synów. Nieszczęśliwie Copper był wtedy razem z nimi. Nikt 
nie przejął się tym, że książęcy bękart dziwnym trafem nie zginął na miejscu. Zresztą i tak 
wkrótce by umarł. Los jednak chciał, że zdążył dotrzeć do zamku Gladstone, gdzie wyko- 
rzystując przeklętą białą magię nadworna czarodziejka przedłużyła jego bezduszną egzy- 
stencję w tym wymiarze. Copper zawziął się i postanowił odzyskać swą duszę. Niełatwe to 
zadanie, stąd wybrał się po radę do wyroczni Anu, a właściwie Draracle bo pod tą nazwą 
znany był w owym czasie ten znienawidzony bóg. Jakel — zastąpieniec Anu przyjął śmier- 
telnika i doprowadził go przed oblicze wyroczni. Wścibski Copper jakimś cudem przejrzał 
maskaradę zastąpieńca i odkrył prawdę, że Anu, znaczy Draracle opuścił już ten wymiar. 
Jakel wściekły, że jego przedstawienie zawiodło wygonił pół-krwi Drakoida. Załamany Cop- 
per błąkając się po lesie natrafił na portal do wulkanicznego świata. Tam niesprawiedliwy 
los pozwolił mu spotkać Draracle. Bóg wyjawił, że dla odzyskania duszy bohater musi na- 
prawić Jaśniejącą Drogę” — roztrzaskane lustro, którego odłamki rozleciały się do innych 
wymiarów. Nierealnie zadanie nieprawdaż? Mimo to Copper przyjął wyzwanie, a Anu prze- 
niósł go do swych jaskiń skąd miał zabrać artefakt pozwalający odsyłać odłamki lustra na 
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właściwe miejsce. Jackel był zaskoczony i ponownie wyprosił śmiertelnika. Jednak wycho- 
dząc Copper usłyszał głos Draracle. Otworzyły się także drzwi do zawieszonych w niebio- 
sach konstrukcji, gdzie przechowywano złoty sigil. 

Tak oto Copper ruszył w wędrówkę po innych wymiarach w poszukiwaniu Swej duszy, 
paradoksalnie wydzierając ją setkom innych stworzeń. 


*k*%*%* 


Krocząc przez wulkaniczną krainę heros walczył z strzelającymi ogniem żywiołakami, 
waranami i chrząszczami. Przeskakiwał setki głębokich kipiących lawą rozpadlin. Gdy wy- 
dawało się, że dalej już przejść się nie da znajdował wulkaniczne stalaktyty i stalagmity, któ- 
rych zniszczenie blokowało wypływ lawy, bądź uruchamiało falujące bloki zastygłej magmy. 
Jedyną inteligentną istotą jaką tam spotykał była smoczyca Morphera. Biedny stwór osa- 
motniony w wyniku heroicznych wyczynów pyszałków podobnych Copperowi, próbował 
nauczyć tego głupca smoczej mądrości. Niestety do jego tępej mózgownicy nic nie potra- 
fiło dotrzeć i ciągle kroczył naprzód natarczywie dopytując się gdzie jest jego dusza i czy 
znajdzie tu odłamki magicznego lustra. Wreszcie dręczona nieustannymi pytaniami Mor- 
phera wyjawiła, że ma poszukiwane przez śmiałka kawałki szkła. Gotowa była nawet się na 
nie wymienić. Zażądała przy tym jedynie życia Coppera. Każdy przyzna, że to nędzna za- 
płata za wspaniały przesiąknięty antyczną magią przedmiot. Ten drakoidzki prostak nie po- 
trafił tego jednak docenić i zaatakował samotne stworzenie. Cóż więcej dodać. Biedaczka 
działała jedynie w swej obronie. Na początku sytuacja nie zapowiadała tragedii. Gad rege- 
nerował się dzięki lawie, a kandydat na pogromcę smoków odnosił rany i coraz bardziej 
słabł. Nie wiadomo skąd w jego pustej czaszce zakwitła myśl zniszczenia stalagmitów za- 
silających wulkaniczne jeziorko. W każdym razie odcięta od źródeł lawa szybko zastygła, 
a smoczyca straciła swój główny atut. Rozjuszony Cooper rzucił się na swego przeciwnika 
i pozbawił go życia. Przy swej głupocie miał jeszcze na tyle szczęścia, że ostatni cios zadał 
z daleka co uchroniło go przed śmiertelnymi obrażeniami jakie zadaje umierający wielki 
gad. Bezwzględny morderca podziałał sigilem na pozostały po pokonanej kawałek lustra 
i przez magiczny kanał wrócił do jaskiń Draracle. 

Poczciwy Jackel nadal odradzał śmiertelnikowi kontynuację niebezpiecznej misji. Cop- 
per nie chciał o tym nawet słyszeć, więc zastąpieniec pod pretekstem remontu głównego 
wyjścia wysłał go do labiryntu pełnego pułapek. W żadnym wypadku nie życzył mu źle, to 
miała być jedynie nauczka. Bohater nic nie zrozumiawszy, bez szwanku wydostał się z la- 
biryntu. W mieście wtargnął na dwór, chcąc zapewne upomnieć cię o swe wątpliwe prawo 
do tronu Gladstone. Dopiero kanclerz Couchon właściwie go potraktował i uzurpator zro- 
zumiał, że w zamku nie ma czego szukać. Wrócił zatem do swej szaleńczej misji i u źródeł 
płynącej przez las rzeki odnalazł portal do kolejnego świata. 


Tym razem za portalem czekał na niego chłód lodowej krainy. Wiele potulnych dwugło- 
wych tygrysów szablozębnych zginęło w owym czasie. Niejeden z nich nie zdążył się nawet 
obudzić podstępnie mordowany przez kogoś, kogo obwołano potem dzielnym i odważnym. 
Wreszcie Copper dotarł do Białej Wieży — siedziby wojowniczych, barbarzyńskich kobiet. Ich 
przywódczyni Jacinda poprosiła herosa o pomoc w oczyszczeniu ich wieży z ognistych kur- 
czaków. Powiadają, że to za sprawą zawsze przyświecającego mu rycerskiego kodeksu 
zgodził się tego dokonać. Wiadomo jednak co nim kierowało. Rozpustnik ujrzał wiele ślicz- 
nych, młodych i samotnych kobiet, a sama królowa obiecała odpowiednio go wynagrodzić. 
Solidnie umotywowany przeprowadził błyskotliwą kampanię przeciwko latającemu drobiowi 
i ich gniazdom, po czym pobiegł do sali tronowej odebrać obiecaną zapłatę. Jacinda szyb- 


ko jednak ostudziła jego zapał. Błysnęły miecze, a Copper bez najmniejszego szacunku dla 
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płci pięknej pozbawił piękną kobietę życia. Wyobraź sobie jego zaskoczenie, gdy zrozumiał, 
że ostrze broni Jacindy to kolejny kawałek lustra. Znów magicznym tunelem wrócił do jaskiń 
Draracle, a z nich puściwszy mimo uszu rady Jackela do miasta. 

W tym czasie dalekosiężne plany naszego Pana, rozpoczęły już wydawać pierwsze 
owoce. Zgubny wpływ sączył się przez portale. Dziwne potwory pojawiły się najpierw w le- 
sie, potem w samym Gladstone. Wielu mieszkańców zginęło. Wreszcie ludzie wycofali się 
za rzekę do południowej części grodu. Olbrzymimi barykadami przy mostach odgrodzili się 
od obszaru, gdzie grasowały potwory. Dodatkowe zagrożenie ze strony Czarnej Armii i nie- 
pewność dotycząca przyszłości tronu pogłębiały chaos. Sprawujący tymczasowo władzę 
kanclerz Couchon nie był w stanie poradzić sobie z zaistniałą sytuacją. Jednym słowem 
wszystko układało się pomyślnie i zapowiadał się duży sukces naszego Pana. 

Copper przedostał się za barykadę, lecz eliminowanie pojedynczych potworów nie roz- 
wiązywało problemu. Ruszył zatem w poszukiwaniu kolejnego portalu. 


Niemal w samym środku lasu znalazł przejście do ojczystego świata Ruloi. Przez jaski- 
nie wypełnione płynnym kwasem dotarł do ich miasta. Ruloi to dziwna rasa. Tworzą swoisty 
kolektyw niczym pszczoły czy mrówki. Odporne na większość czarów mogły stanowić dla 
Coppera poważne zagrożenie, jednak ich w pewnym sensie prymitywny umysł nie zawsze 
skłaniał je do ataku. Copper błądząc po kolejnych pomieszczeniach wreszcie zorientował 
się, że tylko zniszczenie rozsianych po całym gnieździe pokoi regeneracji pozwoli mu po- 
zbyć się tutejszych mieszkańców. Poradził sobie nawet z specyficznymi zamkami otwierając 
je rękę odciętą jednemu ze stworów. Wreszcie w sercu gniazda zmierzył się z kolektywem 
Ruloi powstałym z połączenia wielu pojedynczych osobników. Tym sposobem znalazł kolej- 
ny kawałek lustra i wrócił do swego wymiaru. Tam doszło do ostrej wymiany zdań z Jacke- 
lem. Obaj obwiniali się wzajemnie o chaos jaki zapanował, potem Copper ruszył dalej. 


W północno-zachodniej części lasu znalazł portal do świata duchów. Szkoda, że nie zo- 
stał w nim wtedy na wieki! Dręczony tajemniczymi głosami mierząc się z wrażliwymi jedynie 
na magię zjawami błąkał się po starym domu i w jego otoczeniu. Gdy krzaki zagrodziły mu 
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wyjście z żywopłotowego labiryntu założył głowę chodzącemu trupowi ogrodnika, który spo- 
strzegłszy rośliny jakimś głęboko zakorzenionym nawykiem całkowicie je wyciął. Wreszcie 
na piętrze domu Cooperowi śmierć poważnie zajrzała w oczy. Pokoje, w których przebywał, 
w niezrozumiały sposób stanęły w płomieniach. Drzwi, którymi wszedł zatrzasnęły się i he- 
ros znalazł się w pułapce. Niestety udało mu się ujść z życiem. Zdesperowany i przerażony 
rzucił się do okna, wybił szybę i wyskoczył do przyległego parku. Po kilku krokach, tuż przy 
płocie, pod jego stopami obsunęła się ziemia i wpadł do piwnic. Tam pośród zombie spo- 
tkał również ducha swego ojca. Przedostał się znów do domu i zdziwiony zauważył, że pło- 
mienie, które przed chwilą trawiły część domu, znikły. Copper, zapewne w poszukiwaniu 
dóbr, które mógłby zrabować, ponownie zabrał się za dokładne przeszukiwanie tajemni- 
czych pomieszczeń. Już przy pierwszej szafie włosy stanęły mu dęba, gdy ujrzał wewnątrz 
zjawę Gabrielle — jednej z trzech sióstr, które w czasie snu spłonęły w tym domu. Poprosiła 
go ona o zatrzymanie nieprzerwanego kręgu pożarów, w których duchy sióstr musiały cią- 
gle przeżywać ten sam koszmar z przeszłości. Jako że ogień wywołała lampa olejna, Cop- 
per winien był ją opróżnić. Odpowiednie naczynie znalazł w jednym z pokoi na piętrze. 

Ponieważ wszystko szło herosowi zbyt dobrze, toteż Pan nasz Belial poprosił o pomoc 
potężne siły zewnętrzne. Zgodziły się one na zastawienie subtelnej pułapki. W malutkim po- 
mieszczeniu na piętrze zawisła lampa olejna, która przy napełnieniu znalezionego przez 
Coppera naczynia nie pozwoliłaby się opróżnić i związałaby go na wieki ztym domem. 
Przebiegły i skuteczny plan. Cóż ztego, skoro ten głupiec po prostu wpadł do pomie- 
szczeń, gdzie wcześniej płonął ogień i dopadł do wiszącej tam właściwej lampy olejnej, któ- 
rej opróżnienie wyzwoliło spalone siostry. Dzięki temu mógł znaleźć w ich pokojach mały 
złoty kluczyk i kontynuować swe zmagania o odzyskanie swej duszy. 

Klucz ten umożliwiał nakręcenie stojącego w sali balowej zegara, ale nieudacznik tak 
długo nim kręcił, że zepsuł urządzenie. To z kolei obudziło ducha młodego muzyka. Copper 
próbował wręczyć mu nuty znalezione w szafce nieopodal żywopłotowego labiryntu. Duch 
nie reagował, ale po porozrzucanych wkoło pustych butelkach można się było łatwo domy- 
śleć czego mu jeszcze brakuje. Drakoid przeszukał piwnice i wraz z nutami wręczył znale- 
zione wino grajkowi. Popłynęła muzyka, a stojące na parkiecie pary ruszyły do tańca. Wre- 
szcie opuściły parkiet. Heros podążył za nimi ina poddaszu zaskoczył demona Scythe. 
Podły śmiertelnik przedarł się do przełącznika i przesunął kurtyny za którymi krył się mrocz- 
ny stwór. Zaraz potem Copper rzucił się na przeciwnika wrzeszcząc: Okruch lustra jest w tym 
stworze! Już sam potępieńczy okrzyk przeraził demona, toteż po krótkiej i nierównej walce 


uległ napastnikowi. Ten zaś mógł odesłać na swe miejsce kolejną część lustra. Wróciwszy 
Z O 











Lands of Lore III Poradniki dla Moniki 


prostak niewłaściwie odzywał się do Jakela, który kulturalnie przypomniał mu, że prócz 
odłamków szkła do naprawienia lustra potrzebna jest jeszcze magiczna pieczęć. Heros 
wznosząc buńczuczne okrzyki opuścił jaskinie Draracle. Widok jaki zastał w mieście był na- 
leżytą karą za jego pychę. Miasto leżało w gruzach. Ulice zaściełały stosy śmieci i martwych 
ciał, w tym znajomych i przyjaciół. Ci którzy przeżyli opuścili miasto, świecące teraz pustka- 
mi. Zaszokowany ogromem zniszczeń Copper ruszył w poszukiwaniu kolejnego portalu. 


Tym razem bohater przeniesiony został na pustynną planetę, gdzie atakowali go zmu- 
towani ludzie i żywe rośliny. Wreszcie na jednej z półek skalnych zauważył błysk metalu. 
Wdrapawszy się tam znalazł drogę prowadzącą do stalowego zamku i człowieka, który 
twierdził, że jest ostatnim żyjącym mieszkańcem tej planety. Opowiadał on niezrozumiałe 
rzeczy o głosie w podziemnych korytarzach odradzając zapuszczanie się w nie. Nietrudno 
zgadnąć, iż przestrogi te zostały zignorowane. Powiadają, że w podziemnym zamku Cop- 
per zobaczył dziwy nad dziwami: mnóstwo stali, mrugających świateł i plątaniny wytrzyma- 
łych sznurów. Przemykając się wąskimi korytarzami łączącymi poszczególne komnaty he- 
ros, zagłębiał się coraz bardziej w czeluście tajemniczej twierdzy. Wtedy też znalazł słynną 
broń — artefakt: laskę stalowych pocisków będącą obecnie w moim posiadaniu. Głos, o któ- 
rym mówił napotkany na górze człowiek, faktycznie stale towarzyszył wędrówce. Był to za- 
pewne jakiś czarodziej, który podawał się za boga i nieopatrznie przyznał do posiadania 
kawałka magicznego lustra. Łatwo się domyślić jak umotywowało to Coppera, który elimi- 
nując wszystko co stanęło mu na drodze, dotarł do serca twierdzy. Po zniszczeniu niezna- 
nego mechanizmu jego oczom ukazał się ostatni odłamek 'Uaśniejącej Drogi”. Kolejny raz 
ruszył zatem tunelem przestrzennym do świątyni Draracle. Jednak Jakel czuwał. Nie mógł 
pozwolić na powrót herosa i dzięki swej magii odesłał go z powrotem. Zaskoczony i wście- 
kły Copper nie miał zbyt wiele czasu na analizę swej sytuacji. Głos poinformował go bo- 
wiem, że za chwilę stalowa twierdza zostanie unicestwiona. Nie pozostało zatem nic inne- 
go jak paniczna ucieczka. Niestety bohater zdążył wydostać się z tuneli nim potężny wy- 
buch wstrząsnął całą konstrukcją. Następnie tą samą drogą, którą przyszedł, wrócił do po- 
rtalu, a potem do świątyni Draracle. Rozsierdzony, grożąc Jackelowi śmiercią, zażądał pie- 
częci do naprawienia lustra. Zastąpieniec oczywiście nie przestraszył się nędznika i doszło 
do walki. Do dziś nie mogę pojąć jak temu słabemu Śmiertelnikowi udało się pokonać Jac- 
kela. Z drugiej strony historia pełna jest takich paradoksów. W każdym bądź razie dzięki 
pieczęci Copper naprawił lustro co pozwoliło mu odzyskać duszę. Zamknęły się również 
portale do innych wymiarów i znikło zagrożenie z nich płynące. Plan naszego Pana został 
zaprzepaszczony. Wielka szkoda, bo nakłonienie Jackela do rozbicia lustra nie było rzeczą 
łatwą. Oczywiście wraz z odejściem zastąpieńca w niebyt świątynia Draracle zaczęła się za- 
walać. Znajdujący się wewnątrz Copper po raz kolejny zmuszony został do panicznej ewa- 
kuacji. Stare przysłowie mówi, że szczęście sprzyja głupcom. Tak też było i tym razem. Dra- 
koid przeżył, a ludzie obwołali go następcą Erica. Długo się swą władzą nie nacieszył, co 
jak wiesz stało się mą zasługą. Moją historię pełną chwały i wytrwałej walki z siłami dobra 
opowiem ci jednak innym razem. Wtedy też poznasz szczegóły pojedynku, w którym praw- 
dziwy Avatar Zła i wierny sługa Beliala, którym byłem, pokonał żałosnego pokurcza Coppe- 
ra LeGre przez wielu do dziś uważanego za wielkiego herosa! 
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Dominik Stan „Chatfmaker” 


NEED FOR SPEED 4: High Stakes 


Braci droga, droga nam droga pośród lasów, pól i śniegów. Wyjeżdżają zapaleńcy na 
te trasy twarde, piskają oponami, a ryczą motorami. Gdzieniegdzie Ferrari przemknie po- 
śród drzew, a tu z zakrętu Mercedes wypada. Porsche się za nimi, jak chytry lis czai, a wy- 
przedza ich wszystkich Jaguar — jak korab na fali. 

bard podróżny — Chaffmaker, Księga Kierowcy roz. 3, ust. A. 








Dość poezji, pora zajrzeć od kulis do gry Need For Speed, której niedawno ujrzeliśmy 
już czwartą część. Na początek zajrzymy do garażu, gdzie panowie z Electronic Arts zno- 
wu ustawili nieprzeciętnej urody bolidy. 


Garaż NF$: HS 


Garaż Need For Speed już od dawna przyciąga renomowanymi markami, które zoba- 
czyć można jedynie na drogach Niemiec, Włoch, względnie innych krajów zachodnioeuro- 
pejskich o mniejszych tradycjach motoryzacyjnych. Niektóre z nich to tylko modele studyj- 
ne, które nigdy nie oddychały niefabrycznym powietrzem. Wszystkie one jednak — już od 
pierwszej części gry — mają dwie cechy wspólne: każdy chciałby mieć jeden z tych samo- 
chodów oraz każda z tych maszyn jest arcydziełem w swojej klasie. 

Poniżej przedstawiam specyfikację wszystkich modeli występujących w grze z wyłą- 
czeniem pojazdów policyjnych, gdyż ich cechy pokrywają się z cywilnymi odpowiednikami. 
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Marka: BMW 

Model: M5 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 120 000 / brak danych 

Klasa wozu: AA 

Silnik [pojemność/moc]: V8 32 zawory [4941 cm* / 400] 

Maksymalna prędkość: 155 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 5s 

Układ jezdny: mało precyzyjny 

Hamulce: dobre jak na swoją klasę 

Ogólne wrażenie: mało stabilny na drodze, podatny na poślizgi przy zakręcaniu 


Marka: BMW 

Model: Z3 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 20 000 / 61 000 DM 

Klasa wozu: B 

Silnik [pojemność/moc]: 6 cylindrów, DOHC [2793 cm? / 193] 
Maksymalna prędkość: 128 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 6,3s 

Układ jezdny: precyzyjny układ kierowniczy 

Hamulce: dobre 

Ogólne wrażenie: bardzo stabilny samochód, zwłaszcza po 3 upgrade'ach 





Marka: Chevrolet 

Model: Camaro 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 30 000 / brak danych 
Klasa wozu: A 

Silnik [pojemność/moc]: V8 SFI [5672 cm* / 305] 

Maksymalna prędkość: brak danych 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 5,1s 

Układ jezdny: mało czuły 

Hamulce: średnie 

Ogólne wrażenie: ciężki jak diabli, mały zakres obrotów 


Marka: Chevrolet 

Model: Corvette 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 50 000 / 92 500 DM 

Klasa wozu: A 

Silnik [pojemność/moc]: V8 OHV [5672 cm? / 344] 

Maksymalna prędkość: 175 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 4,78 

Układ jezdny: precyzyjny 

Hamulce: dobre 

Ogólne wrażenie: dobry samochód dla każdego, idealny do jazd testowych 


Marka: Ferrari 

Model: Maranello 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 150 000 / 338 000 DM 
Klasa wozu: AA 


Silnik [pojemność/moc]: V12 48 zaworów [5474 cm* / 485] 
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Maksymalna prędkość: 199 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 4,38 

Układ jezdny: bardzo dopracowany, precyzyjny 

Hamulce: trochę za słabe, jak na rozwijane prędkości 

Ogólne wrażenie: pewnie się prowadzi, choć wadą jest słabe przyspieszenie 


Marka: Ferrari 

Model: F50 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 225 000 / 756 000 DM 
Klasa wozu: AA 

Silnik [pojemność/moc]: V12 (5 zaworów/cyl.) [4700 cm? / 513] 
Maksymalna prędkość: 202 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 3,7s 

Układ jezdny: trochę podsterowny 

Hamulce: trochę za słabe, jak na rozwijane prędkości 

Ogólne wrażenie: miało być lepiej 


Marka: Jaguar 

Model: XKR 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 40 000 / $97 000 

Klasa wozu: A 

Silnik [pojemność/moc]: V8 32 zawory [3996 cm* / 370] 

Maksymalna prędkość: 155mph (elektronicznie ograniczona) 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 5,2s 

Układ jezdny: fatalny 

Hamulce: dobre 

Ogólne wrażenie: gdyby był rodzaju żeńskiego, to był by femme fatale NFS-a 


Marka: Lamborghini 

Model: Diablo SV 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 200 000 / 335 000 DM 
Klasa wozu: AA 

Silnik [pojemność/moc]: V12 (4 zawory/cyl.) [5707 cm? / 523] 
Maksymalna prędkość: 199mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 3,8s 

Układ jezdny: słabiutki, co powoduje ślizganie po trasie 

Hamulce: słabe, jak na swoją klasę 

Ogólne wrażenie: jeździ jak po oleju 


Marka: McLaren 

Model: F1 GTR 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 500 000 / brak danych 
Klasa wozu: AAA 

Silnik [pojemność/moc]: V12 (4 zawory/cyl.) [6064 cm* / 600] 
Maksymalna prędkość: 198 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 2,1s 

Układ jezdny: dość precyzyjny 

Hamulce: gorsze niż w BMW M5 


Ogólne wrażenie: wywrotny; siadać tylko po wielomiesięcznej praktyce 
ER A O ER 





Need for Speed: High Stakes Poradniki dla Moniki 


Marka: Mercedes 

Model: CLK 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 500 000 / brak danych (wersja uliczna 
z silnikiem 3,2 — 78 085 DM) 

Klasa wozu: AAA 

Silnik [pojemność/moc]: V12 (4 zawory / cyl.) [5987 cm? / 600] 

Maksymalna prędkość: 200 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 4,0s 

Układ jezdny: bez zarzutów 

Hamulce: dobre 

Ogólne wrażenie: przyjemny w prowadzeniu, choć też trzeba na niego uważać 


Marka: Mercedes 

Model: SLK 230 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 20 000 / 62 650 DM 

Klasa wozu: B 

Silnik [pojemność/moc]: rzędowy, 4 cylindry, 16 zaworów [2295 cm* + Compresor / 193] 
Maksymalna prędkość: 143 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 7,1s 

Układ jezdny: niezły 

Hamulce: średnie 

Ogólne wrażenie: dobry samochód rodzinny! 


Marka: Pontiac 

Model: Firebird 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 20 000 / brak danych 
Klasa wozu: A 

Silnik [pojemność/moc]: V8 (90 stopni rozstawu) OHV [5665 cm? / 305] 
Maksymalna prędkość: brak danych 

Przyspieszenie 0-100 km/h: brak danych 

Układ jezdny: dobre trzymanie drogi 

Hamulce: dobre 

Ogólne wrażenie: Dobry pojazd z 6-biegową skrzynią, do której trzeba się przyzwyczaić. 
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Marka: Porsche 

Model: 911 Turbo 

Cena w grze/w rzeczywistości (z roku 1998): 175 000 / 222 500 DM 

Klasa wozu: AA 

Silnik [pojemność/moc]: 6 cylindrowy bokser [3600 cm: / 408] 

Maksymalna prędkość:180 mph 

Przyspieszenie 0-100 km/h: 4,4s 

Układ jezdny: dość precyzyjny 

Hamulce: średnie 

Ogólne wrażenie: w porównaniu z Porsche z innych gier samochodowych nadzwyczaj 
dobrze się prowadzi. 


Serpentyny i zakręty 

Tak śpiewali niegdyś zapaleńcy serialu "Zmiennicy” w oczekiwaniu na kolejne zachwycają- 
ce przygody warszawskich taksiarzy. Dziś WPT już nie ma, ale kręte trasy pozostały — zresztą nie 
tylko w Polsce i Warszawie, ale i w wielu miejscach świata, czego dowodem są tory w NFS: HS. 

Każdy dobry pilot przed wyścigiem sprawdza specyfikę zakrętów, szuka miejsc, gdzie mo- 
żna się rozpędzić i tych, gdzie pod karą dachowania trzeba hamować. Spróbujmy więc prześle- 
dzić wszystkie trasy, rozbierając je w miarę możliwości na czynniki pierwsze. Wszystkie jazdy te- 
stowe, z których wyniki przedstawiam poniżej, wykonane zostały na samochodzie Chevrolet Co- 
rvette, jako należącym do klasy AA i będącym jednym z lepszych pojazdów w tej niszy. 

Jednocześnie zaznaczam, że jazda na innej skrzyni biegów niż manualna mija się ce- 
lem. Myśląc o wygranej w trybach multiplayer lub career play, warto wytrenować dwa pal- 
ce drugiej ręki do sprawnego przełączania biegów. W NFS: HS samochody nie posiadają 
inteligentnej skrzyni, która uczyłaby się naszej jazdy, a jakie są montowane już w niektórych 
pojazdach w rzeczywistości. Dlatego też skrzynia ręczna umożliwia nam takie niezbędne 
manewry jak podjeżdżanie na wzniesienia na wysokich obrotach po redukcji biegu czy bu- 
ksowanie kołami na zakręcie. W tym ostatnim przypadku jest to sztuczka o tyle przydatna, 
że dzięki redukcji biegów koła tylne wpadają w chwilowy poślizg, obracając pojazd o do- 
datkowe kilka stopni w kierunku, w którym skręcamy koła. Często jednak manewr ten bę- 
dzie wymagał lekkiego kontrowania, gdyż redukcja może okazać się 'zbyt” skuteczna. 


Celtic Ruins 

Ruszanie na starcie nie sprowadza się do żyłowania silnika na najwyższych obrotach. 
Wręcz przeciwnie — należy tak dobrać poziom obrotów, by ruszyć na zielonym świetle ze 
strzałką znajdującą się tuż przed początkiem pola czerwonego. Inaczej ruszymy albo jak 
juczny słoń, albo jak pies bez pazurów z tafli lodowej. 

Zakręt w prawo pokonujemy na 3-ce. Następną serię łuków pokonujemy rozpędzając 
pojazd, by potem zredukować bieg i wjechać pod długą górkę pośród skał. Można tu zy- 
skać nawet ok. 1 sek. w stosunku do jeżdżących na automatach pojazdach kierowanych 
przez komputer. Potem rozpęd na zjeździe i seria małych zakrętów, które można pokonać 
przy pomocy nieznacznych tylko korekt kursu. 

Pierwszy ostry zakręt w prawo — ciąć lekko prawą stroną; drugi — ciąć jeszcze ostrzej, 
a po pokonaniu 70% łuku kontrujemy. Uwaga na łuk w lewo za drewnianymi barierkami. Za 
skałką ustawiamy się na lewy pas i tuż za znakiem ograniczenia prędkości na pełnym ga- 
zie tniemy zakręt w prawo. W końcowej fazie, jeśli za bardzo "wypycha” samochód poma- 
gamy mu redukcją i lekką kontrą. 

Skaczemy i po lądowaniu znów redukcja. Zakręt w lewo ciąć lewymi kołami, a następny 


ostry łuk w lewo ciąć już za pierwszym drzewem. Teraz kluczowy moment (można zyskać 2- 
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3 sek.). Pierwszy zakręt tniemy ostro, żeby mieć jak największy margines, potem ostra kon- 
tra w lewo i tniemy przy drzewie. Nie trzymać się drogi, bo tak robią tylko niedzielni kierow- 
cy. Uwaga - ten zygzak można przejechać na pełnym gazie (w razie potrzeby wjeżdżać mię- 
dzy drzewa — brak wybojów — lub redukować bieg. Reszta to pestka, a potem — meta. 


Landstrasse 

Za linią startu lewym pasem podjeżdżamy na wzniesienie. Biegi zmieniamy majesta- 
tycznie, pozwalając się mocno pojazdowi rozpędzić. Nie wolno zjeżdżać do niecki po lewej, 
bo się wyskoczy i można źle wylądować, albo stracić czas. Ostry łuk w lewo ciąć na pełnym 
gazie, czasem z redukcją. Wjeżdżamy do miasta. 

Tu potrzeba chirurga — zakręt 90-stopniowy można pokonać niemal na pełnym gazie, 
puszczając go lekko z redukcją w końcowej fazie. Szybkie samochody pewnie poprzesta- 
wiają ławki w kawiarni obok. 

Potem dojeżdżamy do gładkiego, profilowanego łuku, który ciąć trawą na pełnym ga- 
zie. Wyrzut z trasy korygować redukcją, a potem ciąć łuk w lewo, wychodzący na prostą 
z tunelem. Pod górę wjeżdżamy na niższym biegu, żeby nie wiem jak silnik protestował. 

Następny łuk w lewo, ten z zatoką po prawej ciąć przez trawę, popuścić gaz, wspomóc 
się w razie czego redukcją i gaz do dechy. W mieście przy slalomowym zjeździe tradycyj- 
nie przejeżdżamy na pełnym gazie po wewnętrznych częściach łuków. Wjeżdżamy w pra- 
wy korytarz w tunelu — jedzie się chyba pewniej i więcej drogi widzi. Tuż za ostatnim przę- 
słem zjechać na lewy pas i ciąć zakręt w prawo według profilu tuż za znakiem zakrętu. Mo- 
żna ten łuk przejechać na pełnym gazie. 





Dolphin Cove 

Tuż po starcie jest zakręt w prawo. Uwaga na niego — przy małych prędkościach jest 
niegroźny, jednak przy wyższych gwałtownie wyrzuca na nim z trasy wskutek braku profi- 
lowania. Na innych okrążeniach lepiej zjechać na pobocze przed linią startową, przejechać 
stojące tam skrzynie i menu i wziąć ten łuk z mniejszego kąta. 

Potem seria gładkich łuków. Za tunelikiem w skale ciąć z lewej na prawą na pełnym ga- 
zie. Zaraz potem jest seria łuków (poza pierwszym), które można przejechać na wprost bez 
ruszania kierownicą. Komputer tu skręca i traci dużo czasu. Potem znów bierzemy ostry za- 
kręt w prawo, przyspieszamy za nimi kiedy zaczną się wzniesienia, zrzucamy bieg. Jedzie- 
my na wysokich obrotach aż do drugich żółtych tablic oznaczających skręt w prawo. Po za- 
kręcie w lewo jest prosta z ostrym słabo wyprofilowanym łukiem na most. Łuk ten trzeba 
mocno ściąć, może z redukcją. Potem kawałek drogi idzie lekko w górę — można przeje- 
chać a niższym biegu — wg uznania. Kiedy zobaczymy drogę omijającą skałę po prawej, 
niech nikt nie próbuje skracać tego kawałka, bo skończy się mocną utratą prędkości. 

Do tunelu pod górę wjeżdżamy na niższym biegu, a potem to już tylko przyspieszamy. 


Kindiak Park (bardzo malownicza trasa, krótka, ale dość wymagająca) 

Ruszamy. Seria zakrętów w prawo, w lewo iw prawo. Każdy przejeżdżać na pełnym 
gazie, ścinając jak się da. Potem kilka prostych łuków przejechać bez emocji. Za znakiem 
ograniczenia do 80 mph zjechać na prawy pas i skakać tylko z niego, można nawet przy 
wybiciu lekko skontrować w lewo. Po lądowaniu redukcja i przy następnym ograniczeniu 
bierzemy łuk w prawo, potem w lewo i do tunelu. 

Za tunelem i wzgórzem ostry łuk w prawo ciąć od lewej do prawej na pełnym gazie (wy- 
chodzić można po redukcji). Za stalowym mostem gaz do dechy — bez niespodzianek do 
mety. (Przy podłużnej niziutkiej skale, którą trasa omija po prawej nie skracać sobie drogi 


torami, zwłaszcza jak jedzie pociąg). 
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Route Adonf (bardzo ciekawy fragment z miastem) 

Wjeżdżamy do miasta. Pierwszy łuk w lewo ciąć. Pełny gaz. W lewo łuk z podwójnym 
zakrętem — można przejechać na pełnym gazie na pełnym skręcie kół. Kontra w prawo, za- 
kręt w prawo ciąć; kontra w lewo — zakręt ciąć. Pełny gaz w prawo pod górę, redukcja przy 
znoszeniu i gaz; na tym samym biegu aż do alei drzew. ; 

Za mostkiem niedługo będzie wzniesienie i drugie — ze skokiem. Skakać z prawego pa- 
sa na prosto. Po lądowaniu redukcja i na niej skręt w lewo i prawo pod górę. W lewo na 
szczycie podjechać kawałek i bieg w górę. Rozpęd. Łuk w lewo i skok na wzniesieniu — re- 
dukcja. W zasadzie można jechać po trawce, potem ciąć poboczem łuk w lewo i pełny gaz. 

Dojeżdżamy do lasku — nie zwalniać; łuk w lewo, w prawo — podwójny, przejeżdżać na 
skręcie kół. Potem to już prościzna. Każdy z zakrętów można zgrabnie ciąć tuż przy krawę- 
dziach. Tylko nie przejeżdżać przez tunel ze skał na samym końcu, bo można się nadziać 
na próg i wyskoczyć za wysoko! 


Durham Road 

Ruszamy po prostej. Lekkie łuki prowadzą na trasę pod wiaduktem — łuk w lewo. Po- 
tem rozgałęzia się. Lepiej jechać lewą stroną. Łuk w lewo, potem seria drobnych łuków 
z koniecznością kontrowania - można na pełnym gazie. Potem seria drobnych zakrętów 
prowadzących do tunelu. Potem łuki i znów podział z łukiem w lewo — pokonywać na peł- 
nym skręcie i gazie. Drobny skręt w prawo — płytki. Seria drobnych łuków. Po wysokim sko- 
ku z wzniesienia — koniecznie redukować. 

Pierwszy wiadukt z łukiem w lewo ostro ciąć z prawej na lewą. Na 3/4 redukcja, bo wynie- 
sie na żywopłot. Drugi — podobny, ale dużo płytszy. Przy wiaduktach redukować po wyskoku. 


Kącik cheatera 


Na koniec proponuję trochę zabawy z mniej znaną szerokiej publiczności części Need 
For Speed 4. Oto autorzy postanowili dodać do gry easter egg, do którego dostaniemy się 
w następujący sposób: Uruchom grę i wejdź do działu CREDITS. Zmień wyświetlanie dzia- 
łu z tekstowego na fotograficzny i klikaj bardzo szybko na zdjęciach. Dostaniesz się do gry 
"Kliknij fotkę”. Dalej jednak już normalne cheaty: 


Cheat Opis 

ACAR Bonus Car 

BCAR Bonus Car 

CCAR Bonus Car 

DCOP Bonus Car 

ECOP Bonus Car 

FCOP Bonus Car 

CARS Wszystkie samochody 
TRACKS Wszystkie trasy 
GOFAST Upgrade silnika 
MONKEY Upgrade skrzyni biegów 
MOON Mała grawitacja 
MADLAND Superprzeciwnicy 

BUY Kupujesz za darmo 

UPO Zadnych upgrade ow 
UP1 Pierwszy upgrade 

UP2 Drugi upgrade 

UP3 Trzeci upgrade 

GATES Otwarte konto billa gatesa 
ALLTIERS Wszystkie tiery 
OUTMYWAY Wybuchają opony przeciwnika 





RESETYA Resetuje przeciwnika 
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Michał Gołębiowski „Miguel” 


ROLLERCOASTER TYCOON 


Witamy w świecie roześmianej dzieciarni, waty cukrowej, karuzel, domów, w których 
mieszka groza, strzelnic, kiosków z colą, samochodzików — witamy w wesołym miasteczku! 
RollerCoaster Tycoon to druga po pradawnym Theme Park (który nota bene także nieba- 
wem doczeka się kontynuacji) gra zajmująca się wdzięcznym tematem zarządzania, rozbu- 
dowy przybytku rozkoszy dla młodej gawiedzi. 

A wszystko to dzięki Chrisowi Sawyerowi — człowiekowi odpowiedzialnemu za powsta- 
nie niezapomnianej serii Transport Tycoon. Z dalszych kart Kompendium dowiecie się co 
i jak robić by stanąć na wysokości zadania i nie doprowadzić parku rozrywki do upadku. 
Nie zostaną podane jednak wszystkie informacje dotyczące gry — po prostu trzeba same- 
mu dojść do celu przy pomocy podanych w 13 rozdziałach wskazówek. Może uda ci się 
stworzyć zespół parkowy na miarę amerykańskiego Disneylandu? A może zaprojektujesz 
Drzeksonland, który może kiedyś powstanie w końcu w Polsce, dzięki błogosławieństwu 
boskiego Majkela nie-wiadomo-jakiego-koloru-skóry gwiazdora muzyki pop? 


1. Scenariusze i ważne wstępne uwagi 


Gra zawiera 22 podstawowe scenariusze: Forest Frontiers, Dynamite Dunes, Leafy La- 
ke, Diamond Heights, Evergreen Gardens, Bumbly Beach, Trinity Islands, Katie's World, 
Dinky Park, Aqua Park, Millennium Mines, Karts %£ Coasters, Mel's World, Mothball Mounta- 
in, Pacific Pyramids, Crumbly Woods, Big Pier, Lightning Peaks, Ivory Towers, Rainbow Val- 
ley, Thunder Rock i Fort Anachronism. 

Niektóre z nich dostępne są od początku, inne będą w naszym zasięgu dopiero po 
uporaniu się z "podstawowym” zestawem misji. Prócz tego w Internecie co chwilę pojawia- 
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ją się nowe, robione przez fanów scenariusze — niektóre łatwe i przyjemne, inne wręcz prze- 
ciwnie — skomplikowane i długie. Organizowane są nawet specjalne konkursy na najlepszy 
projekt tytułowych rollercoasterów! Wszystko dla ludzi... Jeśli masz dostęp do sieci zerknij 
pod któryś z przedstawionych na końcu adresów — na pewno się nie zawiedziesz. 

Ważna informacja — gra rozpoczyna się w marcu, a kończy w październiku. Rok trwa 
zatem osiem, a nie tradycyjnie dwanaście miesięcy. Pamiętając o tym ograniczeniu łatwo 
uniknie się rozczarowania, gdy okaże się, iż nie wypełniliśmy zamierzeń scenariusza. 

Po przejściu danego scenariusza zawsze nagrywaj stan gry — RollerCoaster Tycoon potra- 
fi czasem płatać niespodziewanie figle. By uniknąć powyższych niespodzianek należy ściągnąć 
krótkiego patcha spod adresu http://www.rollercoastertycoon.com/test/patches/rctrec.exe 


2. Mamy wesołe miasteczko — i co dalej ósma klaso? 


Pierwszą rzeczą jaką należy zrobić jeszcze przed otwarciem miasteczka to zapoznać się 
z poszczególnymi ikonami. Kiedy już to zrobimy, a park zacznie działać, otwórzmy to odpo- 
wiedzialne za rozwój badań i wynalazczość. Fundusze na rozwój na maksa, odznaczamy 
wszystko poza "Shops and Stalls” i czekamy cierpliwie na pojawienie się jednego z najwa- 
żniejszych podmiotów w parku — Informacji (Information Kiosk) odpowiedzialnej za sprzedaż 
map i parasoli. Budka powinna być zlokalizowana niedaleko wejścia do centrum zabawy, tak 
by szanowni klienci kupili mapę z rozpiską atrakcji i by się nie pogubili w gąszczu ścieżek. 

Następnym krokiem jest stopniowa rozbudowa parku — kierując się wieloletnim do- 
świadczeniem z okresu pacholęctwa budujemy kilka rzeczy mniej lub bardziej gotujących 
nam krew w żyłach (karuzele, tory samochodowe, dom strachu, no i kolejki górskie będą- 
ce esencją gry). Znakomicie sprawdza umieszczenie rollercoastera niedaleko głównego 
wejścia — hałastra odwiedzająca nasze włości zachęcona taką niespodzianką już na samym 
początku, ochoczo pójdzie zwiedzać dalsze okolice. Rośnie wskaźnik zadowolenia kliente- 
li, a oto przecież w tym interesie naprawdę chodzi. Ale jak dociec co klienci chcą znaleźć 
w naszym miasteczku? Odpowiedź na to pytanie uzyskamy w banalny sposób, Gdy wi- 
dzisz zbliżających się do bram parku gości kliknij na kilku z nich, nadaj im imiona i wciśnij 
"7. Nie zamykaj okienek informacyjnych — od tej pory będziesz widział czego naprawdę 
chce potencjalna grupa odwiedzających — czasem jest to miejsce do odpoczynku, czasa- 
mi irytacja spowodowana czasem oczekiwania w kolejkach. 

Otwarty park powinien przynosić dochód swojemu właścicielowi. Skalkuluj cenę biletu 
na około 20$ (15-18 to dolna granica przyzwoitości). W momencie poniesienia dodatko- 
wych kosztów (na przykład budowa nowego, dużego rollercoastera) podnieś cenę za 
"wjazd” o około 5 do 10$. Maksymalnie cena biletu może dobić do 100$. Gdy masz już na 
koncie dostatecznie dużo zielonych banknotów (ponad 25000$) nie podnoś ceny biletów. 

Rozbudowa miasteczka ograniczona jest odgórnie posiadanym terenem. Na szczęście 
można mając odpowiedni zasób gotówki kupować okoliczne działki budowlane. Koszt 
działki uzależniony jest od aktualnie rozgrywanego scenariusza i waha się od 20 do 90$ za 
pojedynczy "kwadrat". By dokonać zakupu ziemi należy wejść w opcję Buying Land, osią- 
galnej w głównej bramie miasteczka. 


3. Tworzenie imperium finansowego (hehehehe) i zgarnianie nagród 

Jak to zwykle w życiu bywa, by dojść do poważnych pieniędzy trzeba na początku 
wziąć mała pożyczkę. Kredyt w wysokości 5000$ powinien w zupełności wystarczyć na 
zbudowanie niezłej atrakcji. Oczywiście bank może odmówić pożyczki o ile dojdzie do 
wniosku, iż nie warto ładować siana w tak kiepski interes. 
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Pomocnym przy ustalaniu co przynosi zyski, a co nie będzie klawisz "r". Jeśli coś nie 
przynosi zysków, znaczy to iż albo jest darmowa, bądź cena jest zbytnio wyśrubowana. 
Warto także czerpać zyski z toalet, bo jak powiedział dawno temu pewien cesarz rzymski 
"Pieniądze nie śmierdzą”. Za korzystanie z WC 0,50$ w zupełności wystarcza. W miarę 
przypływu gotówki na konto część opłat możesz porzucić — darmowe jazdy na karuzeli to 
jest to! Oczywiście, nie ma nic za darmo — gratisowe uciechy odbijasz sobie podnosząc ce- 
nę karnetu uprawniającego do wejścia na teren parku. 

Nagrody i odznaczenia jakie możesz zdobyć w RollerCoaster Tycoon to: 

Best Value Park in the Country — najlepszy park w kraju 

Worst Value Park — najgorszy park 

Tidyest Park — najczystsze miasteczko 

Most Beautiful Park — najpiękniejsze 

Safest Park — najbezpieczniejsze 

Best Roller Coasters — najlepsze kolejki 


4, Kolejki, ogonki — ileż to można stać w miejscu, kumie! 

Dużo ludzi w parku, kasa na koncie rośnie, podobnie jak kolejki do ulubionych zaba- 
wek. Czy oni wszyscy muszą stać akurat tutaj, nie mogą pójść sobie gdzie indziej? Od- 
powiedzią jest odpowiednie rozmieszczenie ścieżek i dróżek prowadzących do upragnio- 
nej zabawy. 

Na początku należy znaleźć miejsce pod odpowiednią lokalizację terenu. Na wszelki 
wypadek nie stawiajmy atrakcji tuż obok ścieżki, ale w pewnej odległości — od 2 do 4 kwa- 
dracików. Co to nam da? Tłum nie będzie się kłębił przy miejscu budowy do czasu otwar- 
cia atrakcji. Następnie układamy chodnik prowadzący do wejścia bramki (niebieski), cho- 
dnik prowadzący od wyjścia na okoliczne Ścieżki. Długość chodnika prowadzącego do 
atrakcji uzależniona powinna być od rodzaju zabawki. Wiadomo, iż gawiedź uwielbia kolej- 
ki górskie. Te zaś mają to do siebie, iż zazwyczaj mają kilka wagoników (duża przepusto- 
wość), zaś sama jazda nie powinna być zbyt długa. Po zsumowaniu wiemy, iż chodnik pro- 
wadzący do raju bram powinien być długi — średnio trzeba poświęcić na to od 10 do 20 pól. 
Niby dużo, ale z pewnością się nam opłaci. Jednakże trzeba też mieć na baczności zdro- 
wie psychiczne gości — o ile wskaźnik oczekiwania w ogonku na przejażdżkę zbliża się do 
10 minut należy skrócić chodnik (optymalne warunki to 9 minut, a dla niektórych, krótkich 
atrakcji około 5 minut). 

Długości chodników bramek: 

Rollercoasters — 10 o 20 kwadratów 

Exciting Rides — 6 do 15 

Gentle Rides — 5 do 10 

Log Flume — 5 do 10 

Boat Hire — 2 to 5 

Transport Rides — 5 do 15 (zależy od środka lokomocji) 


Ludzie stoją w kolejce, pocą się, wskaźnik zadowolenia leci na pysk — co zatem robić? 
Co może poprawić samopoczucie drogich klientów? Może jakieś drzewko, fontanna, cie- 
kawostka architektoniczna? Bingo! Odpowiednie ukształtowanie chodników — np. zawijanie 
ich jak świńskie ogonki — może zdziałać cuda! 

Wyjścia staraj wyprowadzać na gęsto uczęszczane drogi, z wieloma punktami usługo- 
wymi. Jeśli wyjście zakończy się ślepą uliczką, goście stracą orientację w terenie, mogą się 


zgubić, a ich poziom zadowolenia leci na łeb na szyję. 
A 
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5. Personel pomocniczy 


Zatrudnienie personelu stanowić będzie kolejny krok w naszym podboju. Bezsprzecz- 
nie sprzątaczka jest niezbędnym elementem naszej układanki. Pomimo ustawianych gdzie- 
niegdzie śmietników i ubikacji gościom zdarza się "puszczanie pawia”. Jedynie nasz wy- 
kwalifikowany pracownik z miotłą poradzi sobie ztym problemem. Pamiętając o tym, że 
podstawa to czystość, zmienić należy w opcjach pracę jaką ma się nasz podwładny wyko- 
nywać. Odznaczmy ścinanie trawy (mow the grass), które podnosi jedynie współczynnik 
zadowolenia gości. Po każdym wybudowanym coasterze trzeba zatrudnić jednego ciecia. 
Szybka jazda + zjedzone wcześniej ciastka = częste bełty na ścieżkach. Zasada jest pro- 
sta. Jeden coaster to jeden cieć. Porządek przede wszystkim! Jeśli zobaczysz na ścieżce 
walające się śmieci, popatrz w jakim czasie zostaną usunięte. O ile nastąpi to w czasie dłuż- 
szym niż pół minuty od zaobserwowania, zatrudnij kolejnego woźnego. 

Drugą ważna jednostką obsługi jest mechanik. Najlepiej mieć ich kilku w zespole, tak by 
szybko i sprawnie chodzili i parku i naprawiali popsuty sprzęt. Podobnie jak to miało miejsce 
w Transport Tycoon — sprzęt w miarę upływu lat staje się coraz bardziej zawodny. Częściej bę- 
dzie dochodzić do awarii, częściej należy dokonywać niezbędnych przeglądów — praca mecha- 
ników będzie więc niezbędna. Najlepiej dać technikowi opcję spacerowania po ściśle wyzna- 
czonym terenie — szybko dotrze na miejsce awarii. Oznacza to także, iż każda atrakcja powin- 
na mieć swojego opiekuna! Stan maszynerii najlepiej sprawdzać w odstępach 10-minutowych. 

Ochrona też się przyda — zwłaszcza przeciwko dzikusom demolującym ławeczki i kosze 
na śmieci. By naprawić szkody trzeba ponownie postawić uszkodzony sprzęt na miejscu. Jak 
poznać prawdziwego chuligana? Proste — po czerwonym zabarwieniu twarzy. Wyładuje się 
niszcząc lampę i znowu będzie szczęśliwy. Nie będziesz za to szczęśliwy właściciel parku. 
Można temu zaradzić zwiększając liczbę ochroniarzy patrolujących park. A do rozweselania 
tłumu przydadzą się pacany przebrane w zwierzęce kostiumy — słoni, pand i innych stworzeń. 


ze ze 
6. Goście, goście 

Goście stanowią najważniejszy punkt zainteresowania w naszym parku rozrywki. Bez 
nich nie ma kasy. Jeśli stosunek do naszego parku będzie oziębły — nie ma mowy po wy- 
pełnieniu podstawowych założeń scenariusza. Aby lepiej wczuć się w rolę szarego ludzika, 
trzeba zapoznać się z jego stanem ducha: 

Happiness — szczęśliwy człowiek to prawdziwy skarb. Zapewnia stały przypływ gotówki 
do kasy przedsiębiorstwa, wyda każdego centa na kolejne uciechy. Zadowolony klient po opu- 
szczeniu parku, napędza następnych turystów pragnących zwiedzić nasz przybytek. Wskaź- 
nik zadowolenia rośnie gdy klient pojeździ sobie na rollercoasterze, bądź nie będzie czekał 
w długich ogonkach do innych atrakcji. Wskaźnik ulega zmniejszeniu jeśli człowiek jest: zmę- 
czony (potrzebne ławeczki), chory, głodny (wiadomo co potrzeba), spragniony (patrz wyżej), 
albo ma pełny pęcherz (patrz obok), czy stoi bezproduktywnie w długich kolejkach. 

Energy — zmęczony koleś zadowoli się jedynie ekscytującą podróżą na coasterze. 
Osobnik taki porusza się jak mucha w smole, włócząc noga za nogą. By zadowolić kolesia 
postaw go do kolejki na najbliższego coastera. 

Hunger, Thirst — głód i pragnienie narastają wraz z chodzeniem ludzi po parku. Jedzenie fry- 
tek powoduje wzrost pragnienia, dlatego w okolicach "przekąskowych” stawiaj budki z piciem. 

Nausea, Nausea Tolerance — no tak... zwymiotować każdy może, jeden często, inny nie. 
Chorzy także poruszają się ospale po miasteczku i są nieszczęśliwi. Jedyna pociecha to WC. 

*|'m Lost!” — rozwiązaniem jest zmniejszenie liczby ścieżek w parku. Postaw kilka puk- 
tów informacyjnych, nie przesadzaj z ceną mapy 
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"| Can't find *** Ride” — jak wyżej. Wybudowanie Observation Towers pozwoli na 
spojrzenie na teren parku z lotu ptaka i łatwiejsze odnalezienie w gąszczu poszukiwanych 
atrakcji. Możemy przenieść gościa za fraki do żądanej atrakcji 

*|m not paying that much for ***” — znak, iż cena usługi jest ciut zawyżona 

*| can't find the Park Exit”, "I want to go home” — "zagubiłem się w mieście, kawał 
drogi od domu, chciałem przejść niezauważony, przemknąć po kryjomu...” jak śpiewa Ka- 
zimierz Staszewski. Jedyne wyście to wystawić klienta za bramę parku 

Klient ma zawsze racje — obserwuj wskaźnik całej populacji gości — jeżeli marzą o wy- 
chodku, postaw kilka natychmiast. Analogicznie postępuj z barami i innymi atrakcjami. 


7. Atrakcje, zabawki... Każdy chce się bawić do upadłego 


Wszystkie zabawki mają określone parametry pojemnościowe, szybkościowe itp., któ- 
re można zmieniać wedle własnego widzimisię. Niekiedy przed wprowadzeniem poprawek 
należy wyłączyć na chwilkę atrakcję. Warto pamiętać, iż w porze gdy pada deszcz pomie- 
szczenia zamknięte przeżywać będą prawdziwe oblężenie. Można także zmieniać muzykę. 

Aby bardziej się w czuć w rolę architekta, gotowe budowle możemy we własnym zakre- 
sie modyfikować — podwyższać wysokość podpór, łagodzić zakręty, wprowadzać nowe 
modele samochodzików i karuzel itp. 





Gentle Rides cena rozmiar pojemność uwagi 

Bumper Cars $440 4x4 12 Music, Indoor 
Car Ride $540+ ** ka Custom 

Ferris Wheel $450 4x1 32 

Haunted House $340 3x3 15 Indoor 

Hedge Maze $216+ ZA) jk Custom (15 max people) 
Merry-Go-Round  $460 3x3 16 Music 
Observation Tower $592+ 3x3 20 Indoor, Custom 
Slide $330 2x2 w” 

Space Rings $288 3x3 4 

Exciting Rides: 

3D Cinema $560 3x3 20 Indoor 

Go Karts $920+ ky 1* Custom 
Gravitron $580 3x3 8 

Motion Simulator $440 2x2 8 Indoor 
Scrambled Eggs $360 3x3 16 

Swinging Ship $387 5x1 16 

Swinging Inverter $424 4x1 12 

Whoa Belly $800+ 3x3 8 Custom 

Water Rides: 

Boat Hire $205+ ** xk Custom 

Log Flume $1320+ SĄ 4* Custom 

River Rapids $1840+ „jg 8* Custom 

Water Slide $1200+ w 2 Custom 
Transportation Rides: 

Chairlift $1440+ »y, 2* Custom, Indoor 
Miniature Railroad $1300+ xa M Custom 
Monorail $1550+ kj kd Custom, Indoor 


M ci 
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7a. .... ale za jakie pieniądze? 


Zależy to wyłącznie od ciebie. Jazdy mogą być relatywnie tanie, ale bilet do wesołego 
miasteczka drogi. Możemy także postąpić na odwrót. Ale można i inaczej się zachować — 
z korzyścią dla nas menadżerów i naszych drogich gości. 

Sprzęt można podzielić na 3 kategorie: darmowe, tanie i drogie. Te pierwsze to karuze- 
le i diabelskie młyny (Merry-Go-Round, Ferris Wheel). Wiadomo, że ludzie lubią jak ktoś da- 
je im coś za darmo (stąd tak popularny do dziś w Polsce jest Jacenty Kuroń — grubas od 
nieodpłatnie wydawanych zupek, za które płacą podatnicy). Dzięki takiemu krokowi, zwięk- 
sza się wskaźnik zadowolenia klientów i można mieć pewność, iż powrócą z nowym za- 
strzykiem pieniędzy do parku. 

Tanie rozrywki to te należące do grup Transportation Rides i część Boat Hire. Ustal ce- 
ny wahające się między 0.2$ a 1$. Ludzie będą na nie walić drzwiami i oknami, kiedy w ich 
portfelu zaczną topnieć pieniądze. 

Drogie to te, które najbardziej podniecają naszych milusińskich — coastery i inne mają- 
ce współczynnik "exciting". Ceny od 1 do 1.5-2$ w zupełności wystarczą. 

Jak każdy szanujący się właściciel parku rozrywki wie, więcej należy inkasować za no- 
wo wybudowany obiekt, za stary wymagać mniej. O ile to nie wystarczy, można podnieść 
cenę biletu. 


8. Rollercoastery 


Nowo otwarty to zawsze powód do dumy, pretekst do wyżyłowania ceny i zatrudnienia 
dodatkowego ciecia (wymioty). Rzygów będzie tym więcej, im większym przeciążeniom bę- 
dą podlegać turyści — wystarczy popatrzyć na współczynnik G w odpowiednim menu. 

Aby wszystko było cacy, po pewnym czasie zamykaj coastery i wprowadzaj na ich miej- 
sce inne modele, bądź dzięki opcji konstruktorskiej dodaj kilka nowych niespodziewanych 
ostrych zakrętów, zmień rodzaj wagoników itp. Zmiany na pewno spodobają się gościom. 

Jak w najkrótszym czasie stworzyć monstrum, na które każdy będzie chciał się dostać? Na 
samym początku scenariusza weź maksymalny kredyt, ustaw na maksa w opcji badań działkę 
poświęconą kolejkom, a inne opcje wyłącz. Po stworzeniu projektu, wybuduj go, przetestuj. Je- 
Śli wyniki cię zadowolą — nagraj projekt (opcja save, określ nazwę kolejki, save design). 


8a. RollerCoaster — prawdziwa żyła złota 


No właśnie... tylko w słoneczne dni. Po wybudowaniu nowego modelu określ cenę wja- 
zdu na 2.5 do 5$. Ludzi to zupełnie nie przerazi, a w sumie o to w tym wszystkim chodzi. 
Po upływie kilku miesięcy zmień górną granicę na 3.5$. Kasa przede wszystkim. Jeśli uwa- 
żasz, że zbyt mało osób tłoczy się u wejścia wykup reklamę zachwalającą daną atrakcję. 

Przy wyjściu z coastera ZAWSZE stawiaj kilka wychodków — zaoszczędzisz na sprzą- 
taczkach, które nota bene też powinny być w pobliżu. Dla osób źle znoszących szybką 
i zróżnicowaną jazdę postaw kilka ławeczek, by mogli sobie odsapnąć. 

A co zrobić gdy zacznie kropić? 

Na wszelki wypadek warto postawić w niedalekim sąsiedztwie jakąś krytą atrakcję np. 
tor samochodzików. Można także budować coastery przechodzące przez skały. Wszelka 
ochrona przed deszczem jest wskazana. 

Można także w jednym ze scenariuszu (Kate's World) stworzyć w całości podziemną 
kolejkę. Najtańszy rollercoaster to Shuttle Launch Steel — warto w niego zainwestować na 
początku gry. 


Gi a 


RollerCoaster Tycoon Poradniki dla Moniki 


9, Katastrofy... 


Czasem jest to wina wyeksploatowania sprzętu, czasem niekorzystne ustawienie prędko- 
ści poruszania się wagoników. Jak zapobiec takim zdarzeniom? Przede wszystkim profilakty- 
ka: stare i wysłużone obiekty poddawaj częstej konserwacji — mechaników w parku nigdy za 
wielu! Dłuższa droga hamowania (brakes) — szczególnie nie zapominaj o tym, iż wagonik z in- 
wentarzem musi się gdzieś zatrzymać, a nie wpadać co chwila na inne wagoniki. 

Aha, niespodzianka pod postacią nagle urywającej się kładki nad wodą też działa — lu- 
dzie toną niezgorzej niż bohaterowie ckliwego hitu sprzed roku — Titanica. 


9a. .... a co po nich? 


Naciśnij po prostu dwukrotnie czerwoną lampkę w menu atrakcji — zacznie działać na 
nowo. Lepszym rozwiązaniem jest wyburzenie obiektu i postawienie na jego miejscu nowe- 
go (odejdą precz złe wspomnienia i ludzie chętnie będą przyłazić). 

Można na kilka miesięcy (2-3) zamknąć atrakcje. Pod pozorem zmian pokolorować ina- 
czej wagoniki, bądź ograniczyć ich ilość. Wzmożona reklama i obniżenie (chwilowo) ko- 
sztów na pewno odniesie oczekiwany skutek. Niech go częściej reperuje mechanik. Wszy- 
stko dla dobra naszych drogich gości! 


10. Otoczenie parkowe czyli co raduje duszę człowieka? 


Otoczenie w grze jest bardzo ważnym szczegółem — właśnie ono potrafi zmienić od- 
czucia chodzących po włościach gapiów, pomimo tego, iż nie wybudowaliśmy od dawna 
nowych maszyn. 

Ławki to sztandarowe wyposażenie, bez którego ani rusz! Co kilka (5-6) kwadratów 
ścieżki stawiaj je. Tuż obok ławek zawsze stawiaj latarnie. Kosze na śmieci co mniej więcej 
co 10 kwadratów. Do tego gdzieniegdzie warto postawić fontannę lub pomnik. Ścieżki pro- 
wadź dookoła największych atrakcji — ludzie przyglądający się im z zewnątrz na pewno sku- 
szą się ja przejażdżkę — taka darmowa, duża reklama. 

Drzewa stawiaj wzdłuż ścieżek — warto o tym pomyśleć zwłaszcza latem, gdy praży 
z nieba. Ludzie przebywający długo na słońcu chorują. Drzewa uatrakcyjniają także miej- 
sca przejażdżek — współczynniki zadowolenia rosną. Podobnie postępuj z hodowlą kwiat- 
ków i innych krzaczków. 

W tak pięknie skomponowanych warunkach warto zadbać o przyjemną jazdę na coa- 
sterze — slalomy wśród drzew to efekt, który łatwo nie zostanie wymazany z pamięci gości. 

Warto też zwrócić w późniejszym okresie uwagę na dekoracje tematyczne. 

Kopalnie (Mining Theme) dobrze wyglądają na tle żwirowych alejek (no i w okolicach 
Górnego Śląska, hehehe). Dobrze komponują się z Mine Rollercoaster. 

Rzym (Roman) - wygląda wszędzie OK. 

Egipt (Egyptian) — najlepsze na wydmy i pustynie. 

Wonderland — otaczaj atrakcje wielkimi kartami do gry. 

Mars — świat czerwonej planety. 

Dobrze opracowanie tematyczne parku przyniesie zaszczytny tytuł "Most Beautiful 
Park”, a także robienie przez turystów fotek. 


Sklepy i punkty informacyjne 
Każdy zakątek parku musi być wyposażony w punkty usługowe — przesolone jadło na- 
gania ochotników na picie, pełny pęcherz na korzystanie z toalet — takie proste zależności 
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napędzają mechanizm finansowy gry. Najlepiej budować całe kompleksy zależności — pie- 
niądze będą tworzyć się w najbliższym sąsiedztwie. Obok budki z pizzą postaw taką z ham- 
burgerami w ofercie — nie skazuj klienta na monotonię! Pozwól mu wybrać! Nie zapominaj 
o ławkach, gdzie w spokoju będzie można konsumować jadło i o koszach na śmieci! Wa- 
żne są punkty informacyjne, a także sklepy z pamiątkami. Te ostanie podobnie jak punkty 
sprzedaży baloników lokalizuj przy bramie głównej parku. Niezadowolony klient to strata 
pieniędzy. Zadowolony gotów jest kupować wszystko. 


LISTA SKLEPÓW 

Jadło: Cena: Uwaga: Inne: Oferta: Cena: 
Frytki 300 Słone Info. Kiosk Mapy, Parasolki _ $250 
Burger 300 Souv. Stand Zabawki, Parasolki 210 
Pizza 275 Balloon Balony 200 
Popcorn 250 Słone Bathroom _ Kibelek 200 
Wata cukrowa 250 Słodkie 

Lody 250 Słodkie 

Napoje 225 Picie 


11, Gram, staram się jak mogę, ale mam kłopoty! 


Współczynnik zadowolenia klientów spada 

Patrz uważnie na ekran odczuć gości. Jeśli pada deszcz, a stoją w ogonku do odkrytego 
coastera, zmniejsz trochę opłatę za bilet. Dbaj o czystość miasteczka, by nie kłębiły się wokół 
jednej atrakcji niezliczone tłumy, by czas oczekiwania w kolejce na wejście był jak najkrótszy. 
Zatrudniaj ochronę, cieciów, mechaników, kolesi od zabawiania tłumów stojących w ogon- 
kach. Co jakiś czas zmieniaj kolory konstrukcji, reklamuj swój park i jego główne atrakcje. 


Wartość parku spada 

Stwórz kilka nowych atrakcji, zlikwiduj stare budowle i zamień je na nowe, nawet tego 
samego rodzaju co poprzednie. Stawiaj punkty usługowe, kalkulując rozsądnie ceny arty- 
kułów. Dbaj o wynalazczość. 


Goście nie chcą korzystać z atrakcji 

Albo są już nią znudzeni, albo przesadziliście trochę z cenami za bilety. Warto obniżyć 
ceny by pozyskać klientów. Gdy tłumy gawiedzi będą się kłębić u wejścia, można z powro- 
tem podnieść cenę danej usługi. Różnorodność to także ważna sprawa — miej atrakcje pod 
dachem (na wypadek deszczu) i na świeżym powietrzu. Popatrz na współczynniki rollerco- 
asterów — może w pewnych partiach torów powinny znaleźć się dodatkowe hamulce? Mo- 
że zakręty są zbyt ostre? 


12. Tipsy i triki 
Buduj ścieżki blisko atrakcji, a nawet przez nie. 
Połączenie dwóch atrakcji na tym samym terenie zwiększa wartość obu z nich. 
Używaj maksymalnie scenerii do "ozdabiania" okolicy atrakcji. 
Daj gościom oglądać inne zabawki podczas jazdy jedną z innych. 
Używaj monorail i/lub małej kolejki wytyczając trasy przez najatrakcyjniejsze części par- 


ku tak aby goście mogli się nimi nacieszyć. SB 
GH [GE] ERGEA FEE] 





RollerCoaster Tycoon Poradniki dla Moniki 


Jeśli nie wiesz czy atrakcja jest bezpieczna, przed uruchomieniem przetestuj ją — unik- 
niesz niepotrzebnych ofiar. 

Buduj to czego klienci oczekują. 

Ławki pomogą zebrać siły turystom. 

Dbaj o czystość. 

Dbaj o zieleń — niech woźni się czasem wezmą do grabienia trawy. 

Tunele podwyższają wartość urządzenia. 

Nadaj gościowi imię "Chris Sawyer” — będzie chodził po wesołym miasteczku i robił zdjęcia. 

Nazwij gościa "Simon Foster” — będzie chodził po parku i malował obrazy. 

Skończ wszystkie scenariusze — pokaże się dodatkowy, ukryty. 


Jak odzyskiwać pieniądze? 

Masz atrakcję, na której nikt już nie chce jeździć? Chcesz się jej pozbyć? Poczekaj 
chwilę. Nie używaj ikony śmietnika do tego celu, lepiej wybierz buldożer z menu konstruk- 
cji. Dlaczego? Ponieważ w ten sposób odzyskasz większą część pieniędzy zainwestowa- 
nych w atrakcję. Najlepiej to wychodzi z kolejkami górskimi, ponieważ odzyskujesz w ten 
sposób całą kasę. 


Jak szybko zdobyć dużo kasy? 
Wciśnij "f" - wejdziesz do okna finansów. Wciśnij jednocześnie CTRL+-M dostaniesz za 
darmo 5000$. Czynność można powtarzać w nieskończoność, ale tylko raz w miesiącu. 


13. Oszukiwać? Nieładnie, psze pana! 


Jeśli nie radzisz sobie w grą i czujesz, że potrzebujesz wprowadzić małe machlojki 
ściągnij z netu odpowiedni program — trainer 

http://gamersfury.hypermart.net/rct/clsrcttn.zip 

http://web.shockware.com/users/brandon/rct-tnr3.exe 

Trainer zawiera 5 opcji: "Win Current Scenario”, "Enable All Scenarios”, 'Auto Rese- 
arch”, "Get Current Research”, "Add $20k Cash”. Tłumaczyć nie trzeba o co chodzi. Drugi 
plik ma dodatkowo opcje: "Own all land”, "Clear Trees”, "All" 


A jak już polubisz RollerCoaster Tycoon to może wybudujesz w realnym świecie własny 
park? A może będziesz rozbijał w deszczowe, piątkowe popołudnia granatowe BMW serii 
7? Kto wie? Marzenia wszak spełniają się! Czasami... Życzę wam tego z całego serca! 


Pozdrowienia dla wszystkich tych, dzięki którym życie w sieci często przypomina we- 
sołe miasteczko — UltraHappy'ego, Trutieja, Cybermana, Martre, Maskusa, Wojtka i In- 
dy'ego, a także dla wszystkich tych co robią cyrk na co dzień — grupa związana z budyn- 
kiem na ulicy Wiejskiej w Warszawie. 


GRN A AE 
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Piotr Nowakowski "Delanov” 


SETTLERS 3: VENI, VIDI, VICI 


Moje odczucia w stosunku do THE SETTLERS III zmieniały się w czasie kontaktu z nią 
niczym cosinusoida. Początkową euforię wywołaną możliwością zmierzenia się z kolejną 
częścią wspaniałej gry zastąpiło rozczarowanie, gdy zobaczyłem jak dużo zmieniono. Brak 
dróg i transportu "od chorągiewki do chorągiewki”, zniknięcie wielkich magazynów, mniej- 
sza liczba narzędzi. Jednym słowem, niemal zupełnie inna gra. Kiedy jednak dłużej pogra- 
łem, zorientowałem się, iż nadal jest to dobra, wciągająca gra ekonomiczna, a zmiany któ- 
rych dokonano, wcale jej nie zniszczyły. Przede wszystkim można teraz bezpośrednio do- 
wodzić wojskiem. Brak takiej możliwości uznawany był w obu poprzednich częściach za 
ich piętę achillesową. Dotychczasowe problemy w budowie optymalnych szlaków transpor- 
towych zastąpiły kłopoty z magazynowaniem i utrzymywaniem odpowiedniej liczby osadni- 
ków. Gra się zmieniła, ale nadal wciąga. Kolejne obniżenie cosinusoidy przypada na okres 
odkrywania błędów. Najdrastyczniejszy to występująca na niektórych planszach możliwość 
zniszczenia przeciwnika na samym początku gry. 


PRZESTRZEŃ ŻYCIOWA 


Bardzo istotną sprawą jest zrozumienie zasad rządzących posiadaniem terenu, bowiem 
budować możesz tylko na obszarze znajdującym się pod twoją kontrolą. Obszar władania 
wyznaczany jest przez budowle militarne obsadzone wojskiem. Granice, które nie przylega- 
ją do terytorium przeciwnika, możesz przestawiać przy pomocy traperów. Musisz pamiętać, 
że tak ustalona linia, nie mając oparcia w wieżach, może łatwo zostać przesunięta, gdy prze- 
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ciwnik zbuduje w takim miejscu budynek militarny. Ten sposób powiększania terytorium naj- 
lepiej jest zatem stosować od strony, od której wróg ci nie zagraża. Można również przesu- 
nąć granicę aż do wrogiego terenu i dopiero wtedy wznieść budynki obronne. Zwróć jednak 
uwagę na fakt, że wybudowanie twojej wieży będzie trwało długo, gdyż materiały (o ile nie 
będzie ich właśnie brakować) transportowane będą na dużą odległość. W takiej sytuacji mo- 
że się zdarzyć, że przeciwnik, choćby później zaczął, wybuduje swą wieżę szybciej. 

To co do tej pory napisałem wyglądało tak samo w obu dotychczasowych częściach 
THE SETTLERS. Teraz mała zmiana (moim zdaniem na plus). Dany teren staje się nasz, je- 
żeli znajdzie się pod wpływem naszego budynku obsadzonego wojskiem i NIE ZNAJDUJE 
SIĘ pod wpływem żadnego z militarnych budynków nieprzyjaciela. Na nie zdadzą się trzy 
zamki tuż przy granicy, jeżeli stojąca zaraz obok wroga kopalnia złota będzie nadal w za- 
sięgu małej nieprzyjacielskiej wieży. W tym przypadku rządzi zasada: kto pierwszy ten lep- 
szy. Oczywiście działa to na korzyść broniącego się. 


DON KICHOTE I WALKA Z.... WIEŻAMI 


Powyższe prawa rządzące przynależnością terenu powodują, iż cała strategia walki zwią- 
zana jest z budynkami militarnymi obsadzanymi wojskiem. To je należy zdobywać lub burzyć. 
Nie możemy bezpośrednio niszczyć budynków produkcyjnych naszego przeciwnika. Zosta- 
ną unicestwione dopiero wtedy, gdy przejmiemy kontrolę nad terenem, na którym się znajdu- 
ją. Oczywiście walka nie ogranicza się do zdobywania wież. Zwykle wygląda to tak, że gdy 
konflikt zbrojny się rozpoczyna, dochodzi do wielkiej bitwy na otwartym terenie. Potem ten, 
kto bitwę wygra, może ruszyć na podbój wież przeciwnika. Osadnik w koszarach, w zależno- 
ści od broni, którą tam otrzyma, może zostać rycerzem, łucznikiem lub włócznikiem. Czym 
się te oddziały od siebie różnią? Rycerz i włócznik mogą zdobywać i przejmować umocnie- 
nia. Łucznicy strzelają jedynie do przeciwników znajdujących się poza budynkami. Włócznik 
dzięki broni pozwalającej utrzymywać przeciwnika na dystans wolniej zadaje obrażenia, ale 
sam odnosi mniej ran niż rycerz. Lepiej zatem sprawdza się w obronie. 

Ktoś z was powie: po co mi włócznicy, będę zamiast nich uzbrajał tylko rycerzy. Otóż 
każdy budynek obronny ma określoną liczbę miejsc dla danego typu wojska. Zamku mo- 
że bronić czterech łuczników, trzech rycerzy i trzech włóczników. Wielka wieża mieści 3 
łuczników, 2 rycerzy i jednego włócznika. Natomiast małą wieżę obsadza dwóch łuczników 
i jeden rycerz lub ewentualnie włócznik. Nie możesz umieścić przykładowo rycerza na miej- 
scu włócznika. Obsadzający wieżę łucznicy nie mogą razić strzałami wroga który podszedł 
pod samą wieżę. W związku z tym najlepiej sprawdzają się w obronie umocnienia ustawia- 
ne grupami, gdyż wtedy łucznicy z jednej wieży rażą pociskami napastników atakujących 
drugą. Istny trójkąt śmierci stanowi zamek z ustawionymi przy tylnych narożnikach dużymi 
wieżami obronnymi. Taka kombinacja jest w stanie zatrzymać hordy przeciwników im co 
również ważne, nie wymaga ciągłego pilnowania wojaków. Pozostałych posiadanych żoł- 
nierzy ustaw w pewnej odległości za opisaną powyżej formacją obronną (możesz tam do- 
datkowo wybudować uzdrowiciela) i uzupełniaj nimi straty w trójkącie. Możesz posłać ich 
jako dodatkowe wsparcie przy szczególnie zaciekłych atakach wroga. 


SANCHO PANSA I ZAPLECZE DLA DON KICHOTE'A 


Gdy wybierzesz któregokolwiek z żołnierzy, otrzymasz informacje, ile procentowo wyno- 
si siła twoich wojsk na obcym terenie. Wartość tę można podwyższyć poprzez zwiększanie 
ilości posiadanego złota. Egipcjanie mogą zwiększać ten współczynnik dwukrotnie efektyw- 


niej, magazynując kamienie szlachetne. Jednocześnie złoto oddziałuje na nich połowicznie. 
A 
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W każdym razie siła twoich żołnierzy jest największa w obrębie własnego terytorium i tam 
najlepiej jest rozegrać wielką bitwę. Komputer doskonale o tym wie i niechętnie wdaje się 
w starcia poza swoim obszarem. Atakując wroga znajdź zatem wieżę, której zdobycie po- 
zwoli ci walczyć z kontratakującą armią przeciwnika na własnym terenie. Musi to być wieża 
nie pozostająca w zasięgu innych wrogich umocnień. Często znalezienie takiego budynku 
jest niemożliwe, gdyż komputer stawia je bardzo gęsto. Wieże, które zdobyłeś, a teraz zna- 
lazły się na tyłach linii frontu, powinieneś burzyć, a odzyskanych w ten sposób żołnierzy do- 
łączać do sił ofensywnych. Jeśli nie będziesz tak postępował, to twoja wielka armia uderze- 
niowa rozsypie się na załogi obsadzające zdobyte budynki. Na pole bitwy prawdopodobnie 
będziesz musiał przysyłać posiłki. Najbardziej potrzebni są rycerze i włócznicy, gdyż to oni 
zdobywają wrogie budynki ito w ich szeregach ponosisz największe straty. Łucznicy są 
przydatni w wielkiej bitwie, na etapie zdobywania wież nie bardzo się przydają. 


KURS TAŃCA WOJENNEGO 


Twoi wojacy są bardzo bojowi i gdy tylko przeciwnik znajdzie się w pobliżu, ruszają nań 
nie bacząc na nic. Reagują na wrogich żołnierzy, szpiegów, traperów i geologów. Ta gorą- 
ca krew jest bardzo irytującym i komplikującym elementem. Twoja armia stacjonuje tuż przy 
granicy, a ty zajmujesz się sprawami gospodarki. Po pewnym czasie sprawdzasz, co się 
dzieje na froncie i okazuje się, że twoje wojsko rozpłynęło się. Co prawda granica przesu- 
nęła się o dwie wieże na twoją korzyść, ale co ztego, skoro straciłeś siłę interwencyjną 
i możliwość reagowania na ewentualne ataki. Dlatego najlepiej ustawiać swoich ludzi 
w bezpiecznej odległości od granicy. Można im co prawda wydać rozkaz: trzymaj pozycję, 
ale będą go wypełniać zbyt bezkrytycznie i nie ruszą się nawet w obronie stojącego obok 
współtowarzysza. Gorąca krew daje o sobie znać także podczas ataków. Zbytnie rozpro- 
szenie armii jest niekorzystne. Na szczęście możesz wydać żołnierzom polecenie ruchu 
z ignorowaniem przeciwnika (trzymając Ctrl). W związku ze specyficznym interfejsem, oraz 
trudnościami w odnajdywaniu i wybieraniu jednostek, wykorzystywanie klawiatury jest nie- 
zbędne dla sprawnego operowania wojskiem. 


CIĘŻKA ARTYLERIA 


Prócz żołnierzy arsenał militarny stanowić mogą charakterystyczne dla danej nacji machi- 
ny wojenne. Właściwie różnice pomiędzy nimi wynikają z potrzebnych na ich budowę materia- 
łów, anie ze sposobu działania. Machiny wojenne pozwalają burzyć wieże przeciwnika. Po- 
trzebują na to kilku celnych strzałów. W związku z koniecznością ciągłego uzupełniania amu- 
nicji, małą prędkością, a także ze znacznymi ograniczeniami terenu, po którym mogą się po- 
ruszać, maszyn tych nie opłaca się stosować. Jedyne sensowne zastosowanie jakie dla nich 
widzę, to rozbijanie dobrze obsadzonych granicznych wież przeciwnika w początkowej fazie 
konfliktu (bo wtedy komputer jeszcze takie wieże posiada). Nim jednak wybudujesz zakład 
produkujący machiny wojenne upewnij się, że będą one w stanie dotrzeć na dostateczną od- 
ległość do wieży przeciwnika. Musi istnieć ciągnący się łąkami, pozbawiony kamieni i drzew 
szlak, dostatecznie szeroki, by machina mogła nim przejechać. Można taką trasę tworzyć przy 
pomocy boskich interwencji, czy wykorzystując kamieniarza lub drwala, tylko czy ma to sens 
dla zniszczenia jednej wieży, bo właśnie na tyle starczy porcja amunicji? Potem znów trzeba 
czekać, aż machina pojedzie do warsztatu, uzupełni pociski i wróci na pole walki. 

Boskie interwencje są bardzo przydatne w walce i niejednokrotnie potrafią zadecydo- 
wać o losach starć. Prócz wzmacniających czy osłabiających znajdują się też takie perełki, 
jak nawrócenie czy moc teleportacji. Więcej informacji na ten temat znajdziesz przy opisach 


boskich interwencji. Tam też znajdują się szczegóły dotyczące awansowania żołnierzy. SB 
GZIEAE! EE) BEAETE] 
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BLITZKRIEG 


Autorzy gry piszą o niej między innymi: "W grze nie ma możliwości szybkiego zebrania 
żołnierzy i pomaszerowania na wroga celem zrobienia mu niespodzianki w postaci blitzkriegu 
(wojny błyskawicznej). W korzystniejszej sytuacji jest ten, kto da radę szybciej rozwinąć odpo- 
wiednią infrastrukturę.” Hm, możliwe że tak właśnie miało być i być powinno, ale niestety wie- 
le plansz wygrać można w czasie kilkunastu minut, nie budując dosłownie ani jednego budyn- 
ku. Wystarczy zaraz na początku gry zaatakować przeciwnika całym posiadanym wojskiem. 
Często, by zyskać odpowiednią siłę, trzeba zlikwidować własne wieże strażnicze (wystarczy 
zostawić jedną) podobnie czyniąc ze zdobywanymi budynkami przeciwnika, ale w perspekty- 
wie natychmiastowego zwycięstwa jest to bez znaczenia. Czasem nie starczy ci żołnierzy na 
całkowite zniszczenie wroga, ale jeśli rozbijesz istotne punkty jego gospodarki (idealne było- 
by odcięcie od materiałów budowlanych), to może on jedynie czekać, aż wyszkolisz nowych 
wojaków i zadasz ostateczny cios. Zdarzają się też sytuacje, gdy twoje siły są dostateczne dla 
rozbicia jedynie jednego z dwóch przeciwników, ale i to jest ogromne ułatwienie. 

Oto moje spostrzeżenia dotyczące możliwości zastosowania wojny błyskawicznej: 

Rzymianie: 

Plansze 1, 7 i8 to klasyczny blitzkrieg. Na pozostałych, z racji wyspowego charakteru 
map, techniki tej w czystej formie zastosować nie można. 

Azjaci: 

Plansza 2: Blitzkrieg, przemykasz armią obok Egipcjan i bez problemów likwidujesz Azjatów. 

Plansza 3 i 4: Blitzkrieg 

Plansza 5: Wystarczy ci sił na zniszczenie Rzymian, potem będziesz musiał rozwinąć 
się by unicestwić piratów, ale bez rzymskich najazdów będzie to bajecznie proste. 

Plansza 7: Blitzkrieg. 

Plansza 8: Techniki błyskawicznego ataku zastosować się tu nie da, ale właściwie, po- 
za rezydencjami, nie trzeba nic budować. Wystarczy tylko umocnić obie granice według 
opisanej powyżej techniki trójkątów śmierci, a potem poczekać na odpowiednią ilość woj- 
ska i rozpocząć "nadgryzanie” wrogiego terenu. Rozbudowywać się nie musisz, ale skoro 
itak będziesz czekał, może warto byłoby uruchomić system przetopu złota, a także pro- 
dukcji energii magicznej. 

Jak może zauważyłeś, jedyne wymagające zaawansowanego rozwinięcia plansze 
w kampanii azjatyckiej to 1 i6! 

Egipcjanie: 

Zapewne z racji najwyższego poziomu trudności blitzkrieg nie jest już tak skuteczny jak 
u Azjatów. Ale przykładowo na drugiej planszy powinno wystarczyć ci sił na odcięcie wro- 
ga od surowców budowlanych, będziesz mógł wtedy bez problemu rozwinąć się i dokoń- 
czyć rozpoczęte dzieło. 

Nie sądzę aby powyższy sposób przechodzenia misji został przez twórców zaplanowa- 
ny, ale jeśli wiesz, że możesz bez wysiłku rozbić wroga, a pozwalasz mu umocnić się, to al- 
bo jesteś honorowym paladynem, albo chcesz dłużej pograć w SETTLERSÓW. 


POTĘGA ALKOHOLU 


Nasi zwierzchnicy — bogowie — mają słabość do napojów wysokoprocentowych. Każ- 
dy z nich preferuje je co prawda w innej formie, ale w każdym przypadku za odpowiednią 
ilość szlachetnych trunków nieśmiertelni są skłonni do ingerowania w ziemskie sprawy. 
Odbywa się to za pośrednictwem kapłanów, którzy zgromadzoną dzięki ofiarom energię 
magiczną wykorzystają dla wywołania określonego cudu w danym miejscu. Szkolą się 
w wielkiej świątyni (u Egipcjan piramida). Złośliwi powiadają, że ich przygotowania polega- 





Poradniki dla Moniki Settlers III 


ją głównie na testowaniu jakości składanych w ofierze trunków. Mniejsza o metody, w każ- 
dym razie co kilka minut z czeluści piwnic ... znaczy się komnat wężykiem wyłania się no- 
wy kapłan. Ofiary składane są w małych świątyniach (u Egipcjan sfinks) i tajemnicą pozo- 
staje, skąd puste butelki i beczki znajdowane są potem w pobliżu miejsc szkolenia kapła- 
nów. Jowisz preferuje wino, zatem Rzymianom wystarczy założyć winnicę, by zapewnić do- 
stawy do małej świątyni (dwie winnice na jedną świątynię). Chińczycy muszą, prócz plan- 
tacji ryżowych, zbudować gorzelnię, która prócz ryżu potrzebuje do produkcji wódki węgla. 
Horus upodobał sobie piwo, co zmusza jego wyznawców do wzniesienia browaru i dostar- 
czania tam zboża i wody. Każda boska interwencja wymaga zużycia odpowiedniej ilości 
energii magicznej. A oto jakich cudów zdolni są dokonać poszczególni bogowie: 


JOWISZ 


Magiczne Oko — pozwala na krótko podejrzeć co dzieje na wskazanym wycinku terenu. 

Szaleństwo Zieleni — zamienia pustynię w łąkę — możesz tam wtedy budować. 

Boski Plon — uprawa na którą go rzucono natychmiast dojrzewa i jest gotowa do zbio- 
ru. Dobrze jest zastosować na niedawno założonych polach. Rośliny muszą być już zasa- 
dzone, gdyż interwencja powoduje ich dojrzewanie, a nie pojawianie się. 

Dwukrotne Osłabienie — Zmniejsza siłę żołnierzy przeciwnika. 

Dary z Niebios - We wskazanym miejscu pojawią się losowo wybrane przedmioty. 
Dość często w darach znajduje się złoto. Interwencję warto stosować przy nadmiarze ma- 
ny, lub gdy drastycznie potrzebujesz niewielkiej ilości jakiegoś surowca, a należysz do lu- 
dzi, do których los się uśmiecha. 

Dotyk Midasa — Przemiana żelaza w złoto. Niestety możliwa tylko w pobliżu wraku statku, 
toteż zwykle będziesz musiał przetransportować tam żelazo za pomocą statków lub osłów. 
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Nawracanie — w obszarze działania przeciwnicy przejdą na twoją stronę. Potężny czar 
bojowy, ale zużywa znaczne ilości many . Rzucaj na duże grupy żołnierzy wroga. Nieprzy- 
jacielskich kapłanów również można nawracać. 


HORUS 


Wypalenie — przemienia łąkę w pustynię. Cel: przeciwnik. 

Zielone Bagno — przemienia bagno w łąkę. Cel: twoje tereny, ewentualnie pola ryżowe 
azjatyckiego wroga. 

Ryby w Mięso — Zamiana ryb w mięso. Możliwa tylko wtedy, gdy w pobliżu znajdują się 
grzyby. 

Pożar Lasu — efekt oczywisty. Im gęstszy las, tym lepiej się będzie palił. Zniszczenie za- 
sobów drewna jest szczególnie dotkliwe dla Chińczyków, którzy tego surowca potrzebują 
najwięcej. 

Dary z Niebios — działa tak samo jak u Jowisza i Ch'ih-Yu 

Podwójna Moc Walki — na pewien czas podwaja siłę twoich żołnierzy. 

Złudny Lot — kapłan przenosi wrogich żołnierzy w miejsce, w którym się obecnie znajduje. 

Łuczników w Pionierów — zamienia łuczników w pionierów. Rozwinięty komputer często 
wykorzystuje tę interwencję. 


CH'IH-YU 

Topniejący Śnieg — zwiastun wiosny. Usuwa zalegającą pokrywę śnieżną, pozwalając 
lepiej lokalizować kopalnie, a także przechodzić po danym terenie. 

Kamienne Zaklęcie — we wskazanym miejscu pojawią się złoża kamienia. 

Ryb w Bród — zamiana mięsa w ryby. 

Dary z Niebios — działanie analogiczne jak u Jowisza i Horusa. 

Kamienie w Żelazo — Zamiana kamienia w żelazo. Możliwa tylko w pobliżu jaskiń. 

Pancerz Ch'ih-Yu — pancerz i wytrzymałość twoich żołnierzy znajdujących się w zasię- 
gu czaru wzrasta o 30 procent. 

Miecz Samuraja — na krótki czas podwaja szybkość ruchu i ataku twoich żołnierzy. Mo- 
żna wojaków obdarować Mieczem Samuraja i Pancerzem Ch ih-Yu jednocześnie. 

Lotem Bliżej — przeniesienie własnych żołnierzy do rzucającego czar kapłana. Może 
stanowić ostatnią deskę ratunku, gdy przeciwnik zaatakuje w miejscu, w którym brakuje 
nam wojska, za to szczęśliwym trafem mamy kapłana. 

Ofiary należy składać również ze względu na rozwój armii. Gromadzona energia ma- 
giczna umożliwia awansowanie naszych zuchów. Awansowani żołnierze są znacząco sil- 
niejsi i wytrzymalsi. Gdy współczynnik awansu osiągnie 100% możemy wybrać jeden typ 
wojska. Awans dotyczyć będzie żołnierzy wyszkolonych od tego momentu, a ci, których już 
posiadasz, pozostaną na swoim dotychczasowym poziomie. Opłaca się zatem maksymal- 
nie rozwinąć dany rodzaj wojska, a dopiero potem rozpocząć jego uzbrajanie. Oczywiście 
nie ma co przesadnie wyczekiwać, gdyż jakość oddziałów można nadrobić ich ilością. 


GDZIE TO WSZYSTKO UPCHNĄĆ? 


Tym, co stanowiło istotę obu dotychczasowych części THE SETTLERS, i co jak myślę 
było podstawą ich olbrzymiego sukcesu, był system rozbudowy i rozwoju. Wyważone sie- 
ci zależności i odpowiednie drogi transportu były dotąd sednem sprawy. SETTLERS III po- 
została grą ekonomiczno-strategiczną. Tak jak wcześniej budujemy zakłady produkcji su- 


Ca rowców i ich przeróbki. Zmieniono jednak system transportu materiałów. Nie wędrują już 
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one "od chorągiewki do chorągiewki”. Tragarze noszą je bezpośrednio z miejsca wytwarza- 
nia do zakładów z nich korzystających. Gdy te ostatnie są zapełnione towarem, nie jest on 
już odbierany z punktu produkcji. Jeżeli w miejscu wytwarzania nastąpi zapełnienie towa- 
rem (osiem jednostek) produkcja ustaje. I tak na przykład: jeśli nie będziesz uzbrajał żoł- 
nierzy, to kolejno stawały będą następujące ogniwa łańcucha: baraki, płatnerz, huta żelaza, 
kopalnie węgla i rudy żelaza, przemysł spożywczy. Dla bilansowania nierównomierności 
w szybkości produkcji danego towaru budować możesz magazyny. Nie są to jednak prze- 
pastne budowle z wcześniejszych części, w których mieściły się olbrzymie ilości materia- 
łów. Tutaj magazyn może zmieścić jedynie sześć stosów, przy czym na stosie może leżeć 
osiem jednostek. Zauważ, że nie znaczy to wcale, iż magazyn mieści 48 jednostek dowol- 
nych towarów. Na jednym stosie może bowiem leżeć tylko jeden typ materiału. Tym bar- 
dziej sprzyja to momentalnemu zapełnianiu się składów. To, czy dany towar będzie maga- 
zynowany, określisz w menu, przy kolejności transportu materiałów. Zielona kropka ozna- 
cza, że towar będzie wędrować do magazynu, czerwona, że odbierany jest z miejsca wy- 
twarzania tylko wtedy, gdy jest miejsce w zakładzie z niego korzystającym. Standardowo 
ustawione jest magazynowanie jedynie złota i broni. Przy ustawionej automatycznej rekru- 
tacji żołnierzy i dostatecznej ilość ludzi będą oni na bieżąco uzbrajani i sprzęt wojskowy nie 
będzie blokował przestrzeni magazynowej. Natomiast złoto magazynowane być musi i przy 
dobrym zarządzaniu będzie go naprawdę dużo. Gdybyś dodatkowo chciał znagazynować 
nadprodukcję drewna, kamienia czy żywności... Skąd wziąć tak wiele miejsca na magazy- 
ny? Ratunek stanową przystanie i rynki. Miejsca te pozwalają wysyłać określone towary do 
wskazanego przez nas miejsca. Odbywa się to na wzniesionych w stoczniach statkach 
handlowych, lub na grzbietach wyhodowanych na specjalnych farmach osiołków. Przy 
przystani musimy najpierw ustawić kładkę, do której dobijały będą statki. Jej odległość od 
przystani nie ma wpływu na szybkość załadowywania statku, ale jest ograniczona. Po usta- 
wieniu kładki możemy ustalić miejsce, w które przewożone będą materiały stąd wysyłane. 
Powinna ukazać się linia słupków przedstawiająca właśnie utworzony szlak transportowy. 
Jest to trasa poprowadzona "po prostej”. Jeśli chcemy, by prowadziła przez konkretne 
miejsca, musimy ustawić tam odpowiednie punkty. Pozostaje jeszcze przydzielić statek 
handlowy, odsyłając go na odpowiednią kładkę, i można w przystani ustalać, ile którego to- 
waru chcemy przewieźć. Podobnie sprawa ma się z transportem osiołkami z rynku. 


MAGAZYNY NA ŚWIEŻYM POWIETRZU 


Przystanie i rynki, jak już wspomniałem, stanowią sposób na magazynowanie nieogra- 
niczonej ilości materiałów. Budujemy je, a następnie wskazujemy jako cel transportu jakieś 
miejsce w naszej koloni (dla statków musi to być brzeg). Będzie ono stanowiło nieograni- 
czony magazyn. Jeśli nasz tartak jest pełen desek, to w przystani/na rynku wydajemy po- 
lecenie wywiezienia ośmiu desek (czyli jednego stosu). Towar jest transportowany z tarta- 
ku do przystani/na rynek, a stamtąd na wyznaczone miejsce. Nadal leży w obrębie nasze- 
go terenu i w razie potrzeby zostanie wykorzystany, ale nie zajmuje miejsca, ani w magazy- 
nie, ani w tartaku, który może wyprodukować osiem kolejnych desek. Po ponownym prze- 
pełnieniu operację należy powtórzyć i tym sposobem po pewnym czasie zmagazynujesz 
w swoim państwie duże ilości drewna, nie budując ani jednego magazynu. Ilość towaru, 
który jednorazowo wysyłasz, równa jest ilości zapchanych zakładów go produkujących ra- 
zy osiem. Taka metoda magazynowania wymaga niestety ciągłego, okresowego wysyłania 
odpowiedniej ilości danego towaru. Nie można załatwić tego poprzez znaczek nieskończo- 
ności, gdyż wtedy towary będą zaraz po przewiezieniu ponownie transportowane do przy- 


stani/na rynek. Co prawda pierwszeństwo mają materiały z zakładów produkcyjnych, toteż 
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będą one stale odbierane, ale do noszenia zaangażowana zostanie tak ogromna ilość tra- 
garzy, że może ci ich zabraknąć do innych zadań. 

Druga metoda dotyczy sytuacji, gdy posiadasz minimum dwie kolonie. Wtedy towary, któ- 
rych w danej koloni nie potrzebujesz, możesz wysyłać poprzez przydzielenie im znaczka nie- 
skończoności. Będą w całości wysyłane. Metoda idealnie nadaje się dla złota i kamieni szlachet- 
nych, gdyż będą zwiększały siłę twoich żołnierzy, niezależnie od tego, w której z twoich koloni 
będą się znajdowały. Inne zastosowanie metoda znajduje przy wyspecjalizowanych koloniach 
(np. produkcja żywności), gdzie w całości wysyłane są produkty końcowe (chleb, ryby, mięso). 


NOWA KOLONIA 


Kolonia to zamknięty linią brzegową i granicami obszar, do którego całości odnoszą się 
wszystkie ustawienia i zestawienia. W każdym obszarze możesz inaczej ustawić hierarchię 
ważności transportu towarów, ilość tragarzy czy sposób rekrutacji wojska. Przedstawiane 
wskaźniki i polecenia odnoszą się zawsze do tego obszaru, który obecnie znajduje się na 
ekranie. Gdy masz tylko jedną kolonię nie ma problemów, ale gdy jest ich kilka uważaj by 
nie pomylić się i nie zmienić ustawień niewłaściwej. Jeśli chcesz zobaczyć ile towarów znaj- 
duje się w granicach każdej z twoich kolonii, wybierz zestawienie, a następnie spowoduj, 
by ich obszary kolejno znalazły się na ekranie. Jak stworzyć nową kolonię na innym kawał- 
ku terenu? Najpierw przewozisz tam barką kilku, albo lepiej kilkunastu traperów. Po wylą- 
dowaniu wydajesz im rozkaz zajmowania terenu. W tym czasie musisz dostarczyć na brzeg 
nowej koloni odpowiednią ilość desek, kamienia, a także 4 łopaty i 4 młotki Teoretycznie 
wystarczy po jednym z tych narzędzi, ale budowa będzie wtedy trwała bardzo długo. Z dru- 
giej strony dla wykorzystania wszystkich ośmiu wyżej wymienionych narzędzi będziesz mu- 
siał albo wysłać 20 ludzi, albo zmienić ustawienia dotyczące procentu robotników i budow- 
niczych. Kiedy na nowym terenie znajdą się materiały i narzędzia, zamień traperów w tra- 
garzy i zbuduj system pozyskiwania surowców budowlanych: kamieniarza, drwala i tartak. 
Od tego momentu kolonia może stać się samowystarczalna, jednak znacznie szybciej roz- 
wijać się będzie, jeśli zapewnisz jej, przynajmniej w początkowym okresie, dostawy po- 
trzebnych surowców. Nowej koloni potrzeba wielu rąk do pracy, toteż albo wybuduj rezy- 
dencję tutaj, albo przyślij ludzi z innego miejsca. Jeden kowal wystarczy do zaopatrywania 
w narzędzia wszystkich kolonii. 


PUSZKA PANDORY 


Jeszcze garść rad, które mogą ci się przydać: 

* Zwykle na początku gry masz chatkę leśnika. Zatrzymaj go, a drwalom i kamienia- 
rzom tak ustaw strefy działania, by zyskiwać teren pod rozbudowę. Warto wznosić chaty 
drwala tylko po to, by oczyścić teren z lasu i ukształtować obszary pod nowe budynki. To 
samo dotyczy kamieniarza, choć las zajmuje zwykle więcej miejsca. 

* Górnicy mają swoje ulubione potrawy, których jedzenie zapewnia im najefektywniej- 
szą pracę. Wydobywający węgiel lubią chleb. W kopalni rudy żelaza preferują mięso. Pra- 
cujący przy złocie i kamieniach szlachetnych najchętniej jedzą ryby. Każdy z nich może się 
żywić pozostałymi formami pokarmu, ale mniejszą ilość razy będzie mógł zjechać na dół. 
Specyficzną grupę ortodoksyjnych wegetarian stanowią górnicy wydobywający siarkę. Pre- 
ferują ryż. Zjedzą także chleb, ale nie akceptują ani ryb, ani mięsa. Najlepiej rzecz jasna ży- 
wić górników tym, co lubią najbardziej, ale cóż z tego, że będzie ruda, skoro zabranie wę- 
gla do jej przetopienia? Nie wahaj się zatem w żywieniu klasy pracującej tym, czego akurat 
masz dużo. Ryby są niezłym rozwiązaniem, gdyż na chatkę rybaka nie potrzeba ani wiele 


| 184 | miejsca, ani materiałów, a otrzymujemy od razu gotowy pokarm. Poza tym ryby są bardzo 
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zdrowe! Nowo wybudowana kopalnia dostarczy ci kilka jednostek surowca bez żadnych 
dostaw jedzenia. Dopiero potem górnicy zażądają pokarmu do dalszej pracy (czy takiej for- 
my protestu nie należałoby nazwać strajkiem głodowym?). 

* Zmojego doświadczenia wynika, że na sprawnie i efektywnie pracujący przemysł 
żywnościowy składają się trzy-cztery farmy rolnicze, młyn, dwie piekarnie, dwa wodociągi, 
farma świnek i rzeźnia. Niezależnie od nich działać powinno czterech lub pięciu rybaków. 

* Ryż sadzić można tylko na obrzeżach bagien. 

* Sadzone przez leśnika drzewa rosną tak szybko, że dwóch drwali ledwie nadąża z ich 
wycinaniem. 

* Stolarz potrafi tak sprawnie przerabiać drewniane bale, że jeśli tylko zapewnisz odbiór 
desek, z łatwością poradzi sobie z towarem przysyłanym od trzech drwali. 

* Część budynków ma swoje strefy działania. Ustawiaj je samemu, by lepiej wykorzy- 
stywać teren. Dotyczy to rolnika, plantacji, drwala, rybaka, kamieniarza i wodociągów. 

* Produkcję każdego z zakładów można zatrzymać. Korzystając z tej opcji, a także z wskaź- 
ników rozdziału danego surowca, będziesz mógł efektywniej rozdzielać deficytowe towary. 

* Mimo że brak ci materiałów, warto rozpocząć budowę danego budynku. Wstrzymu- 
jesz ją później, by nie zabierała surowców, ale zastępy przygotowujące teren powinny do- 
kończyć swoją robotę. Szczególnie przydatne jest to przy terenie wymagającym powa- 
żnych prac ziemnych (wykrzyknik). 

* Chińczycy do budowy wykorzystują głównie drewno, Egipcjanie kamień, a Rzymia- 
nie oba te materiały w mniej więcej jednakowym stopniu. 

* Żołnierz sam zdecyduje o udaniu się do uzdrowiciela, jeśli tylko jego chata będzie od- 
powiednio blisko. Możesz pozostawić swoich weteranów przed domem uzdrowiciela, a ko- 
lejno będą korzystali z jego umiejętności . 

* Ustaw powoływanie żołnierzy na ręczne. W przeciwnym wypadku może się zdarzyć, 
że zacznie ci brakować wolnych ludzi. Jeśli zdecydowałeś się pozostawić automatyczne 
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tworzenie wojska, co pewien czas upewniaj się, czy przed ostatnią rezydencją stoją jeszcze 
wolni osadnicy. Jeśli nie — wznieś nową. Jest to generalna zasada pozwalająca kontrolować 
ilość potrzebnych osadników. 

* Stocznia, nim będzie mogła budować jakiekolwiek statki, musi wystawić kładkę. 
W odróżnieniu od przystani, odległość do kładki odgrywa tu rolę, gdyż szkutnik musi nosić 
towary ze stoczni na kładkę. 

* Statki Azjatów są mniej pojemne, ale do ich produkcji nie potrzeba stali. 

* Nie traktuj rynków i przystani jak magazynów, gdyż oczekujący tam towar nie będzie 
pobierany na pokrywanie potrzeb. 

* Na świeżym powietrzu magazynować można nieograniczone ilości towarów, ale ryn- 
ki i przystanie mają ograniczoną do ośmiu stosów poczekalnię. 

* Szpiedzy wyglądają dla przeciwnika tak, jak własni osadnicy, jednak gdy znajdą się 
zbyt blisko żołnierzy zostają zdemaskowani. Ponieważ sieć umocnień komputera jest bar- 
dzo gęsta, oddział ten jest mało użyteczny. Podobną funkcję spełniać może traper. Jeśli 
przeżyje samobójczą misję, można go z powrotem zamienić w tragarza. 


CZARA GORYCZY 


THE SETTLERS III mieści się na dwóch kompaktach, które trzeba IRYTUJĄCO często 
wymieniać (chyba że ktoś ma dwa CD-ROMy). Mam wrażenie, że twórcy z powodzeniem mo- 
gli postarać się o efektywniejsze i bardziej optymalne ułożenie zawartości kompaktów. Nie ro- 
zumiem ograniczenia do ośmiu liczby możliwych zapisów stanu gry. Korzystać z nich trzeba, 
bo program nie ma ani autosave, ani możliwości kontynuowania ostatnio prowadzonej kam- 
panii. Jedno "anuluj" przy opisie misji i tylko load game przypomina, że kiedykolwiek prowa- 
dziłeś kampanię. Intro jest zabawne i oryginalne. Niestety na tym pozytywne słowa dotyczą- 
ce otoczki gry się kończą. Kolejne wstawki filmowe są kiepskie, a zakończenia dla poszcze- 
gólnych postaci niemal identyczne. Czy to z braku pomysłów? Wprowadzeniom do kolejnych 
misji brakuje spójności, a pojawiające się w nich wzniosłe słowa pasują do reszty jak pięść 
do nosa. Były też problemy z drugim kompaktem polskiej wersji gry, ale dystrybutor zobowią- 
zał się dostarczyć poprawioną wersję wszystkim zarejestrowanym użytkownikom. 
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Michał Gołębiowski "Miguel" 


STARCRAFT. Play it again 


Wszyscy już wiemy, co to jest STARCRAFT — niewątpliwy przebój kolejnego sezonu. 
Jednak nie wszyscy wciąż wiedzą, jak dać sobie radę w walce z wrogimi rasami. Spełniając 
prośby dosłownie setek Czytelników drukujemy dokładny przewodnik do STARCRAFTA. 
Oczywiście sposób gry zależy również od rodzaju mapy i sytuacji, w jakiej się znajdziesz. 
Czasem należy postawić na rozwój technologiczny, czasem na jak najmocniejszą obronę. 


TERRANIE 


Ta rasą powinna przypaść do gustu osobom, które chciałyby walczyć po stronie ludzi. 
Terranie są bowiem potomkami wygnańców z Ziemi, którzy zostali usunięci z Niebieskiej 
Planety z powodu niecnych występków. Do walki skłania ich chęć podbicia innych planet 
i znalezienia przystani dla swojej rasy. Obecnie znajdują się w największym zatargu z sąsia- 
dami, Protossami. Łakomym kąskiem są dla nich źródła surowców i paliwa, które posiada- 
ją Protossi. Z drugiej strony napierają Zergowie, rasą szybkich wojowników. 

Siła Terran opiera się na dużej ilości wojska, którego żołnierze rekrutowani są spośród 
kryminalistów i złoczyńców. Chyba największa zaletą tej rasy jest oraz możliwość rażenia 
wroga z dużej odległości i ewentualnie możliwość przenoszenia bazy, która po prostu uno- 
si się i leci we wskazane miejsce, co jest niezwykle przydatne podczas oblężenia. Na pew- 
no nie jest łatwo dobrze opanować taktykę walki tą rasą, ale jeżeli już ci się to uda, to mo- 
żesz z łatwością wybijać przeciwników. 
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Zalety: 

- niewidzialność samolotów; 

- czołgi w trybie siege (które strzelają dalej niż widzą!); 

- uniwersalność żołnierzy — piechoty do walki naziemnej i przeciwpowietrznej; 

- bunkry dające 350 hit points zapasowego pancerza; 

- możliwość odbudowania hit points do 100% jednostek mechanicznych i budynków; 

- stosunkowo tanie jednostki; 

- dobra obrona przeciwlotnicza; 

- możliwość budowania prawie wszędzie; 

- możliwość użycia bomby atomowej. 

Wady: 

- odbudowa HP budynków i pojazdów poprzez manualne wydawanie poleceń SCV, 
aby to zrobiły — możliwość narażenia się na straty SCVów i pracochłonny proces; 

- brak jakichkolwiek mechanizmów samo regeneracji. 

- Defensywny sposób walki 


1. Jednostki robotników: 

SCV - pracusie budujący wszystko, reperujący zniszczone budowle, a także zbierają- 
cy kryształy i gaz vespański. Nie pakuj ich w żaden ogień i trzymaj z dala od niebezpie- 
czeństw. Dobrym pomysłem jest zbudowanie w pobliżu miejsca ich pracy bunkra lub Mis- 
sile Tower lub nawet wyznaczenia patrolu Goliatów wokół Missile Tower (bunkier lub wieża 
musi stać tak, by nie przeszkadzała im w pracy. Oczywiście mogą się bronić, ale nie wy- 
chodzi im to na dobre, więc lepiej, żeby salwowały się ucieczką. Dbaj o nich najlepiej, jak 
tylko potrafisz. Te jednostki są niezmiernie ważne w czasie całej rozgrywki. Jako że nie są 
efektowne, jak inne jednostki, często pozostają niedoceniane. Trzeba jednak pamiętać, że 
to one mozolnie budują twoją potęgę. Tak więc na samym początku nie daj się zwieść szyb- 
kiemu rozwojowi technologii kosztem jednostek robotników. Wyprodukuj ich jak najwięcej, 
choć w granicach rozsądku, bo jak będziesz tylko ich produkował, to przeciwnik najedzie 
cię 3-4 żołnierzami i zanim się zorientujesz, nie będzie cię już na mapie, mimo że będziesz 
miał dużo kasy. Pamiętaj również, ze musisz sprawnie zawiadywać wydobywaniem przez 
swoich robotników surowców. Nie możesz pozwolić na to, żeby tłoczyli się przy nich, bo 
wtedy te efektywność znacznie spada. Zwykle wystarczy 1-2 robotników przy jednym źró- 
dle surowców. SCV mogą również naprawiać uszkodzone budynki oraz pojazdy, co jest 
bardzo ważne — budynki nie naprawione szybko, których HP pali się na czerwono, spalą się 
na popiół! SCV mogą też naprawiać się wzajemnie. Ponieważ w grze można kolejkować za- 
dania, najlepiej wycofać oddział rannych i jednym SCV podleczyć ich (z SHIFT), a na koń- 
cu trzeba pamiętać, aby posłać go z powrotem do złoża lub rafinerii , bo w ferworze walki 
się o tym zapomina i później stoi sobie taki SCV po naprawieniu budynku czy wybudowa- 
niu kolejnego bezczynnie przez pół godziny. 


2. Budynki Terran: 

COMMAND CENTER — podstawowa budowla. To właśnie tutaj SCV znoszą zebrane 
przez siebie surowce. To tutaj produkowani są robotnicy. Można do niej podłączyć Nucle- , 
ar Silo lub Comsat Scanner. 

NUCLEAR SILO — może być zbudowany przy Command Center, gdy wcześniej posta- 
wi się Science Facility i Physics Lab. Po jego wybudowaniu musisz zapłacić 200/200 i dosta- 
niesz Nuclear Missile, dzięki któremu twoi żołnierze GHOST namierzą wrogą bazę dla ato- 
mówki. To całkiem efektywna broń. Niestety, za każdy pocisk nuklearny trzeba płacić. Jeśli 
nastawiasz się na rozgrywkę nuklearną, wybuduj minimum 2 Command Centers z Nuclear 
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Silo każdy i kilku Ghostów. Ghost może się ukryć (Cloak), ale przeciwnik może go wykryć 
swoim detektorem (takim jak Missile Tower) i zniszczyć, zanim atomówka spadnie na jego 
bazę. Wysyłaj więc np. Ghosty parami. Poza tym atak nuklearny nie zawsze rozwala budyn- 
ki do końca, więc na wszelki wypadek można walnąć dwie atomówki jedna po drugiej. 

SUPPLY DEPOT — źródło utrzymania twojej armii. Każdy z nich dostarcza 8 slotów do 
wykorzystania — np. każdy nowy żołnierz to jeden slot, każdy samolot — 2 lub więcej, w za- 
leżności od modelu. Bez tego budynku rozbudowa armii jest niemożliwa. 

REFINERY — musi zostać wybudowane nad gejzerami, a dopiero potem SCV mogą za- 
brać się za wydobywanie z nich gazu. Nie warto budować od samego początku, ponieważ 
gaz jest zwykle potrzebny do bardziej zaawansowanych jednostek i upgrade'ów. 

BARRACKS — bez tego budynku nie ma żołnierzy. Na początku w koszarach można 
produkować tylko Marines. 

ENGINEERING BAY — pozwala na ulepszanie jednostek piechoty. Potrzebny również 
do postawienia Missile Tower. Jak już masz sporo jednostek, to ten budynek pozwoli je do- 
palić, ale jak masz za mało kasy, to skup się na jednostkach, bo lepiej mieć kilka jednostek 
niż jedną czy dwie dopalone. 

MISSILE TOWER — doskonała broń przeciwko celom powietrznym. Ale to jeszcze nie 
wszystko, bowiem potrafi także wykrywać niewidzialne cele (używające Cloak). Jeżeli nie 
chcesz, żeby wróg zaskoczył cię we śnie, wybuduj parę Wież, a obok bunkry lub patroluj 
teren Goliatami, aby wróg nie zniszczył wież innymi naziemnymi jednostkami. 

BUNKER — doskonałe zabezpieczenie przed atakami wroga. Trzeba jednak pamiętać, że 
ma dobrą odporność na rażenia: 350 punktów. Podstawa dobrej defensywy. Możesz go wy- 
budować, jeżeli posiadasz koszary (Barracks), kosztuje "jedynie" 100 minerałów. Staraj się 
chronić w nich swoją piechotę, na której stratę nie możesz sobie pozwolić — bo nie da się ich 
podleczyć. Jeżeli jednostka znajduje się w bunkrze, to przeciwnik nie może zadać jej żadne- 
go obrażenia, do czasu kiedy nie zniszczy bunkra, a po jego zniszczeniu żołnierze są gotowi 
do dalszej walki. Doskonałe schronienie dla Marines i Firebats. Możesz do niego zapakować 
4 jednostki (najlepiej 3 Marines i jednego Firebata). Ci pierwsi mogą dać sobie radę z bunkra 
nawet z całkiem silnym atakiem z powietrza, a nawet z dużą liczbą maniakalnych Zealotów. 


3. Jednostki walczące: 

MARINES — bardzo przydatne jednostki, są bowiem tanie, można produkować je 
w bardzo dużych ilościach i zaopatrywać w różne ulepszenia. Kolejną ich zaletą jest sku- 
teczność zarówno w zadawaniu obrażeń na lądzie, jak i w powietrzu. Doskonałe również do 
przejmowania wrogich wież. Jedyną ich wadą jest brak możliwości uzdrowienia, warto więc 
używać ich jako wsparcia, gdzie jako tarczę zaporową mamy bardziej odporne i naprawial- 
ne jednostki — np. niech stoją za budynkiem czy czołgiem. 

W dalszej grze można dać im ulepszenie Stimpak, które zwiększy ich efektywność 
w walce kosztem zdrowia. 

FIREBATS — dobre w większych grupach, skuteczne w eliminowaniu Zerglingów i Ze- 
alotów. Są lepsi w walce lądowej od Marines, ale nie mogą atakować jednostek powietrz- 
nych. Maja także mniejszy od nich zasięg rażenia. Ponadto nie mogą zranić swoich jedno- 
stek, co jest o tyle ważne, że dysponują rozproszonym ogniem i łatwo mogą trafić także 
w sojusznika. Zawsze kryj ich w bunkrach i maksymalnie po jednym w każdym. 

GHOST - doskonała jednostka. Jej największymi wrogami są jednostki typu detektory, 
jak Missile Tower czy protoss observer lub zergowy overmind lord — wynika to z tego, że 
głównym zadaniem Ghosta jest sabotaż; gdy jest on w trybie Cloak, pozostaje niewidzial- 
ny. Niewidzialne Ghosty są idealnymi snajperami przeciwko pojedynczym jednostkom. Po- 


siadają też zdolność Lockdown, dzięki której mogą skutecznie blokować powietrzne (i nie 
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tylko) jednostki wroga, które potem inne jednostki mogą ukatrupić. Jest to także jedyna jed- 
nostka, która może wywołać Atak Jądrowy (Nuclear Strike). 

VULTURE — ich dużym plusem jest znaczna szybkość (a można ją jeszcze zwiększyć 
odpowiednim ulepszeniem), dobre do zabijania Zealotów, Zerglingów i Marines. Można je 
także wykorzystywać jako zwiadowców, w czym pomaga ich duża szybkość działania. Słu- 
żą także do stawiania Spider Mines, niestety tylko po 3 sztuki. Mogą także dostarczać wia- 
domości o siłach przeciwnika, ponieważ posiadają zdolność niewidzialności (Cloak) i czy- 
hając jako mina, jednocześnie pokazują pewną część terenu jak mały radar. W zasadzie są 
mało użyteczne poza rozpoznaniem. 

GOLIATH - dobre jednostki uniwersalne, doskonałe jako ochrona dla Siege Tanks. Ge- 
neralnie doskonałe wsparcie w ataku i obronie. 

WRAITH — samoloty, dobre do walki powietrze-ziemia i powietrze-powietrze. Doskona- 
łe zwłaszcza z opcją Cloak. Najskuteczniejsze w grupach po 6 i więcej. Szybkie wybudo- 
wanie 8 Wraithów i dopalenie ich opcjami gwarantuje powodzenie wygranej. Jako że lata- 
ih ją, nie przeszkadza im rodzaj terenu i można szybko z frontu przerzucić je na tyły do napra- 

wy lub obrony przed niespodziewanym nalotem. Działając w ukryciu, mogą siać nie lada 
/./_ zniszczenie. Przeciwnik im nic nie może zrobić, dopóki nie podlecimy do detektora lub 
przeciwnik nie podeśle takowego w pobliże. 

DROPSHIP — jednostka transportowa. Nie może atakować, więc daj jej dobra osłonę, 
zwłaszcza gdy transportuje ważny ładunek. Można kliknąć na jednostkę do transportu i po- 
tem na transporter albo na odwrót, z rozkazem Load. 

SIEGE TANK — czołgi, przydatna jest zwłaszcza opcja siege, doskonała zarówno 
w obronie, jak i w ataku. Jeżeli ich nie przesuwasz, zawsze zostawiaj je w opcji siege. Ma- 
ją dużą odległość rażenia. Powinny stanowić twoją główną siłę lądową. Zawsze je jednak 
eskortuj. Znaczące dla zwycięstwa jest zwłaszcza odpowiednie ustawienie czołgów. Jeżeli 
zajmiesz właściwe, strategiczne pozycje, np. doliny czy inne ważne miejsca, a przeciwnik 
nie okaże się szybszy, to zwycięstwo masz w kieszeni. Uważaj jednak, żeby nie uszkodzić 
swoich własnych sił, bo czołgi mają mało precyzyjny sposób rażenia. Uwaga też na dość 
długi proces zamiany z trybu siege na normalny; czołgi te strzelają dalej niż widzą, wiec za- 
dbaj o to, aby coś pokazywało im cele (np. niewidoczny Wraith lub mina). 

BATTLE CRUISER — krążowniki, wolne, ale skuteczne i zadające duże zniszczenia. Mo- 
gą zostać wyposażone w Yamato Cannon (potrzebuje 150 energii do oddania strzału) i wów- 
czas mogą niszczyć wieże i jednostki wroga ze znacznych odległości (działa yamato są 
świetne do niszczenia Missile Tower, bo walą do nich spoza ich zasięgu). Są powolne, więc 
dawaj im osłonę z grupy samolotów. Wystarczą 2 Battle Cruisers — jeden w bazie na grube 
ryby, a drugi na zmianę lata i niszczy Missile Tower przeciwnika — jeśli też gra Terranami. 

SCIENCE VESSELS — bardzo drogie, ale posiadające różne ulepszenia, takie jak Irradia- 
te, doskonałe przeciwko Zergom. Ulepszenia: Emp Shockwave: usuwa tarcze i energię jed- 
nostek wroga, doskonałe przeciwko Protossom. Defensive Matrix: doskonała rzecz do obro- 
ny, pozwala na obdarowanie jednostki 250 punktami tarczy, np. Battle Cruiser wysłany do ba- 
zy przeciwnika może być taką tarczą obdarowany. Comsat Scanner: cos w rodzaju skanera 
czy oka, jest to właściwość Comsat Station — kliknij na obszar, który chcesz zobaczyć, a przez 
kilka chwil zobaczysz, co się tam dzieje. U Terran "robią" za powietrzne detektory. 


RADY OGÓLNE 

- Jeżeli wysyłacie oddział ofensywny złożony z jednostek pospolitego kalibru, musi on 
być odpowiednio liczny. Raczej marne są szanse powrotu takiego oddziału, liczącego 
mniej niż 6-8 jednostek. Żołnierze najlepiej sprawdzają się w bunkrach, przy których warto 


postawić Missile Towers i Siege Tanks w trybie siege. 
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- Należy wykorzystywać możliwość budowania w dowolnym miejscu, postawić po dwa 
bunkry u wszystkich wejść do bazy i pamiętać o detektorach — Missile Tower, bo jeszcze 
wejdzie do bazy jakiś Ghost i nuka strzeli. 

- Komputer lubi rzucać desant na złoża z pracującymi tam SCV, więc warto obstawić 
złoża Missile Towers i trzymać w pobliżu jakiś oddział. Budowanie bunkrów na zapleczu mi- 
ja się z celem, bo marnuje się kasę tylko na cele obronne. 

- Do ataku najlepsze są samoloty osłaniające lub prowokujące wroga, a na ziemi Go- 
liaty osłaniające czołgi bombardujące przeciwnika. 

- Należy pamiętać, aby na każdą ofensywę zabrać min. jeden SCV do naprawiania 
uszkodzonych jednostek. 

- Zabawa w wojnę nuklearną jest czasochłonna i kosztowna oraz wcale nie taka znów 
skuteczna, czasem rozgrywkę szybciej można zakończyć konwencjonalnymi metodami. 

- Spora grupa Ghostów nie jest kosztowna, a jeśli masz dużo energii, to razem z gru- 
pą samolotów w trybie Cloak możesz narobić przeciwnikowi bigosu — podlatujesz samolo- 
tem lub podjeżdżasz czymś i uciekasz, przeciwnik cię goni, a jak już odejdziesz od jego ba- 
zy i on dalej będzie cię gonił, wtedy kilku Ghostów może przeciwnika zamrozić (Lockdown) 
i staje się on bezbronny. Pamiętaj, że wróg też tak może! 

- Grając przeciwko Zergom należy pamiętać, że oni zawsze atakują masą, więc twoja 
piechota nie ma szans bez bunkrów. Przeciwko Protossom należy uważać na ich silę, jako 
że ich jednostki są bardzo wyrafinowane. Grając przeciwko maszynie wystarczy mieć pe- 
łen szwadron Wraithów w ataku, aby mieć dużą przewagę; jeśli szybko do tego dojdziesz 
i nie popełnisz błędu, trudno będzie ci przegrać. 


ZERGOWIE 


Rasą Zergów to zagrożenie dowodzone przez nieznana istotę, zwana Overmind'em. 
Ich plany kolonizacyjne polegają na najechaniu na wybraną planetę i wybiciu wszystkich jej 
mieszkańców. Następnie wykorzystują planetę tak długo, dopóki nie stanie się ona wyczer- 
paną z surowców kupą ziemi. Zergowie są rasą niezwykle fascynującą, wszystkie struktu- 
ry, jak i jednostki są żywymi organizmami. Niektóre jednostki maja zdolności dalszych me- 
tamorfoz, w wyniku których zmieniają się w inne istoty, o zupełnie nowych właściwościach. 

Rasą ta potrafi przeobrażać swoje jednostki budujące w inne struktury najszybciej 
z wszystkich trzech nacji, jakie w grze występują. Podobnie jak budowle, potrafią w miarę 
szybko zmieniać się z larwy w jednostkę bojową. Pojedyncze jednostki nie są może silne, 
jednakże przy niskim koszcie produkcji, można bardzo szybko wytworzyć ich duża liczbę, 
a jak głosi przysłowie "W ilości potęga”, potrafią wyrządzić wielkie szkody przeciwnikom. 

Większość jednostek tej rasy, posiada bardzo dobrze rozwinięty metabolizm, w wyniku cze- 
go regeneracja ran trwa naprawdę szybko (punkt na kilka sekund), co powoduje prawie całkowi- 
te przywrócenie maksymalnego poziomu wytrzymałości danej jednostki w bardzo krótkim czasie. 

Zalety: 

- wielka ilość; 

- moc mutacji; 

- najtańsze jednostki w grze; 

- dobra obrona przeciwlotnicza; 

- możliwość samo regeneracji ran; 

- szybka budowa nowych jednostek. 

Wady: 

- możliwość budowania tylko na specjalnie przygotowanym podłożu; 


- słaba wytrzymałość. 
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1. Jednostki robotników i walczące 

Zerg Larva — Pojawia się automatycznie raz na jakiś czas, oczywiście wymaga postawio- 
nego Hatchery (główna struktura), w której owe larwy się wylęgają. Są to jednostki podstawo- 
we, mogące się przeobrazić w każda inna jednostkę. Oczywiście wraz ze wzrostem rozwoju 
bazy, będą się nam rodzić większe ilości tych stworzeń, podobnie jak przybędą nam nowe 
możliwości metamorficzne. Wytrzymałość: 25, bardzo mały obiekt, potrafiący się przeobrazić 
w następujące istoty: Drone, Overlord, Zergling (wymaga: Spawning Pool), Hydralisk (wyma- 
ga: Hydralisk Den), Ultralisk (wymaga: Ultralisk Cavern), Mutalisk (wymaga: Spire), Queen 
(wymaga: Queen's Nest), Defiler (wymaga: Defiler Mound) oraz Scourge (wymaga: Spire). 

Drone — sprawują role budowniczych oraz wydobywających surowce z minerałów lub 
rafinerii gazowych. Budowa nowych struktur polega na tym, ze taka jednostka torfuje się 
w budowany obiekt. Budowa jest bardzo efektowna, tworzy się pulsujący kokon, który po 
pewnym czasie przeobraża się w fascynującą żywą strukturę. Wytrzymałość: 40, mała jed- 
nostka, trochę większa od larwy. Koszt produkcji: 50 minerałów i 1 control. Broń: Spines, 
o wartości 5. Pancerz: 0. Drone'y posiadają specjalna zdolność maskowania się, w wyniku 
czego, gdy są atakowane potrafią 'wkopać” się w podłoże, doskonale się przy tym masku- 
jąc. Wykryte mogą być wówczas tylko poprzez detektory. 

Overlord - to latający organizm, który sprawuje rolę "matki", czyli pozwala na rozród 
większej ilości istot. Działają one jak Terrańskie Supply Depot, tyle że są żywymi, latający- 
mi istotami, mogącymi przenieść się w każde miejsce na mapie. W górnym rogu ekranu wi- 
dnieją ikony przedstawiające zapasy surowców, Overlordy odpowiadają za tę pierwszą od 
prawej. Jeżeli obie strony są równe, np. 19/19, to musisz wyprodukować kolejna taka isto- 
tę, gdyż nie będziesz mógł tworzyć nowych jednostek. Uwaga! Nie możesz mieć w sumie 
więcej niż 200 jednostek. Jak wspomniałem potrafią latać, są jednak przy tym bardzo po- 
wolne i tworzą doskonały cel dla myśliwców przeciwnika. Dzięki odpowiedniej mutacji mo- 
gą spełniać rolę transportową innych jednostek Zergów. Służą także jako detektory potra- 
fiące odnaleźć zamaskowane wrogie jednostki. Wytrzymałość: 200, bardzo duża istota. 
Koszt: 100 minerałów. Dodaje 8 punktów "control". 

Zergling — Są to niewielkie istoty bojowe. Wyglądają trochę jak psy, są jednak o wiele 
bardziej niebezpieczne od nawet najgroźniejszego czworonoga. Istoty te są stworzone do 
walki bezpośredniej, są bardzo słabe, w wyniku czego stanowią łatwy cel. Ich duża ilość (z 
jednej larwy wykluwają się dwie jednostki) stanowi zagrożenie i z łatwością poradzi sobie 
z wieloma przeciwnikami. Te jednostki są najczęściej wykorzystywane do tzw. "rush'ów”, 
polegających na jak najszybszej produkcji jak największej ilości wojsk i i przeprowadzeniu 
szybkiego i totalnego ataku na bazę przeciwnika. 12 sztuk takich wojsk w początkowej fa- 
zie gry, jest bardzo niebezpieczną armią dla każdego przeciwnika. W miarę upływu czasu 
ich wartość bojowa maleje (1 protosski zealot potrafi uporać się z 3-4 zerlingami). Ich ko- 
lejna cecha, jest w miarę wielka prędkość poruszania w wyniku czego z łatwo badają teren, 
na którym rozegra się walka. Wytrzymałość: 35, małe istoty. Koszt: 50 minerałów i jeden 
control. Siła ataku: 5 (walczą łapami), potrafią się zakopywać w podłożu. 

Hydralisk — Są to jedne z lepszych jednostek bojowych w początkowych fazach gry. 
Te podobne do "obcych" potwory "plują” kolcami w swych przeciwników. Posiadają w mia- 
rę duży zasięg ataku, dzięki czemu można je sensownie wykorzystać w walce np. jako 
wsparcie dla Zerglingów. Są to kluczowe jednostki w początkującej armii, która doskonale 
nadaje się do rush'a. Wytrzymałość: 80, średniej wielkości stwory. Koszt: 75 minerów, 25 
jednostek Vespene Gas oraz 1 control. Siła ataku: kolce: 10 (+1 upgrade). Potrafi się zako- 
pywać w podłożu i atakować cele powietrzne. 

Queen — szybka, jednostka latająca, pluje zielonymi kulami, które mają duży zasięg 


ataku. Jest to bardzo szybka jednostka, w wyniku czego doskonale nadaje się do misji 
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zwiadowczych. Posiada umiejętność Parasite (pasożyt), która jednostka nim trafiona odsła- 
nia nasze pole widzenia jakby do nas należała! 

Ulepszenie to kosztuje 50 punktów energii. Kolejna zdolność to Spawn Broodlings, któ- 
ra kosztuje 150 punktów energii. Spawn Broodlings — trafiona żywa jednostka zostaje zje- 
dzona przez nasze dwa broodlingsy, które pojawiają się zamiast niej (nawet w singlu, gdy 
wpisany jest kod na nieśmiertelność). 

Trzecią zdolnością jest Ensnare, która kosztuje 75 punktów energii. Powoduje to wy- 
strzelenie substancji, która spowalnia trafione jednostki. Zielony śluz dostaje się w obwody 
wrogiego osobnika i znacznie opóźnia wszystkie jego reakcje — dzięki czemu staje się on 
łatwiejszym celem dla ścigających go jednostek. 

Ostatnia, czwarta zdolność to Infestation, która pozwala na przejecie kontroli nad Ter- 
ran Command Center, dzięki czemu można produkować zmutowanych marines, a ci są na- 
prawdę nieziemscy — zadają wybuchem 500 obrażeń. Należy pamiętać by puszczać ich po 
kolei, bo jeden zmiata wybuchem drugiego. 

Wytrzymałość: 120, wielkość średnia. Koszt produkcji: 100 minerałów, 150 Vespene 
Gas oraz 2 control. 

Broodling — Są to niewielkie istoty, które atakują swego przeciwnika toksycznymi pły- 
nami. Większa ich ilość może szybko wykończyć cel ataku. Wytrzymałość: 30, mała istota. 
Bron: toksyczny jad o wartości 4 (+1 upgrade). 

Defiler — Mimo że ta istota nie jest wytrzymała oraz nie posiada dużej siły ataku, to dzię- 
ki jej specjalnym zdolnościom, staje się jedną z najniebezpieczniejszych jednostek Zergów 
w grze. Dark Swarm to pierwsza cecha, która kosztuje 100 punktów energii. Jest to obłok 
pomarańczowego gazu, który powoduje, że stojące wewnątrz niej jednostki nie trafiają 
w cel; atakuje większość jednostek naziemnych w grze. Jej celem staja się także niektóre 
obiekty latające. Nie jest za bardzo wytrzymała, oraz posiada długi okres oczekiwania mie- 
dzy wystrzałami, jednakże jej pociski są bardzo silne, w wyniku czego kilka takich struktur 
powoduje bardzo dobrą linię obrony przed najeźdźcą. Plague to druga zdolność, która czy- 
ni tę jednostkę bardzo niebezpieczną. Powoduje wystrzelenie toksycznej substancji, która 
obniża parametry wszystkich jednostek, jakie znajdą się w jej zasięgu. Wytrzymałość: 80, 
średnia wielkość. Koszt: 25 minerałów, 100 Vespene Gas oraz 2 control. 

Ostatnią formą jaką potrafią używać Defilery jest Consume. Po zaatakowaniu jednostki 
własnej rasy Defiler odzyskuje energię (taki rodzaj kanibalizmu). 

Scourge - te nietoperzopodobne stwory działają niczym piloci kamikaze, wlatując w in- 
ne maszyny latające powodując masowe eksplozje, które znacznie osłabiają dany obiekt. 
Ich wadą jest fakt, że są jednorazowe. Potrafią natomiast dwiema, góra trzema jednostkami 
zniszczyć takie obiekty jak Terran Battlecruiser czy Protoss Carriers. Wytrzymałość: 20, bar- 
dzo małe, koszt: 25 minerałów, 75 Vespene Gas i 1 control. Siła ataku: 110 (giną przy nim). 

Mutalisk — Jest to jednostka, pełniąca role myśliwca. Są bardzo wytrzymałe, oraz po- 
siadają w miarę dużą siłę ataku. Są to jedne z najlepszych Zergowskich istot. Koniecznie 
upgradować siłę ognia i pancerze. Wytrzymałość: 120. Koszt: 100 minerałów, 100 Vespene 
gas oraz 2 control. W wyniku ewolucji mogą się zmienić w Guardiany. 

Guardian — potężna jednostka przeznaczona do niszczenia wyłącznie jednostek i za- 
budowań naziemnych. Należy trzymać je w osłonie złożonej z kilku Mutalisków. 

Ultralisk — Ta żywa broń, jest jedną z najpotężniejszych tej rasy. Bardzo duża i mocno 
uzbrojona powoduje, ze jest trudnym przeciwnikiem. Jest to jeden z najdroższych Zergow- 
skich wojowników. Nie należy go nigdzie samego wysyłać bez powietrznej osłony w posta- 
ci upgradowanych Mutalisków. Najlepiej wykorzystać go podczas totalnego ataku. Wytrzy- 
małość: 400, bardzo duża jednostka, koszt: 200 minerałów i Vespene gas, oraz 6 control. 


Siła: Kaiser blades: 20 (+3 upgrade). 
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2. Budowle: 

Hatchery — Jest to podstawowa struktura tej rasy. Właśnie w w niej produkowane są 
larwy, oraz magazynowane surowce. Wytrzymałość: 1250, koszt: 300 minerałów. 

Lair — kolejna mutacja Hatchery. Da to nowe możliwości konstrukcyjne. Po pierwsze 
ulepsza o pancerz Overlordy, po drugie umożliwia wynalezienie funkcji transportowych dla 
Overlordów, a także nadaje większej prędkości wszystkim jednostkom. Zwiększa zasięg 
wzroku u Overlordów. Wytrzymałość: 1800, koszt: 150 minerałów i 100 Vespene Gas. 

Hive — Kiedy już wybudujesz Queen's Nest, będziesz mógł przeobrazić Lair w Hive, co 
podobnie jak w przypadku poprzednich przemian, da nowe, do tej pory nie spotykane mo- 
żliwości. Przede wszystkim otrzymasz możliwość budowy takich jednostek, jak Guardian, 
czy Ultralisk. Umożliwia też konstrukcję Defilerów. Mutacja jest droga, jednakże kilkakrotnie 
ulepsza armię Zergów. Wytrzymałość: 2500, koszt: 200 minerałów, 150 Vespene Gas (wy- 
magany Lair). 

Extractor — Jest to rafineria, jaką się buduje na wydobywających się zielonych opa- 
rach Vespene Gaz. Pozwala to na jego wydobywanie i wykorzystywanie przy rozrodzie no- 
wych struktur i jednostek. Jest to jedna z najważniejszych strategicznie budowli każdej ra- 
sy. Żeby móc wydobyć gaz, potrzeba wysłać do tej budowli kilka Drone'ów, aby go trans- 
portowały z Extractora do Hatchery. Wytrzymałość: 750, koszt: 50 minerałów. 

Spawning Pool — Jest wymagany, jeśli chcesz produkować lepsze militarne jednostki. 
Posiada on niezbędne dane genetyczne takich istot jak Zerglings, które są jednymi z naj- 
lepszych jednostek w początkowych fazach gry. Wytrzymałość: 750, koszt: 150 mineralów. 

Hydralisk Den — Pozwala przepoczwarzać larwy w Hydraliski — potężne jednostki ata- 
kujące, które wystrzeliwują kolce. Doradzam wyprodukowanie tej struktury jak najszybciej 
tylko możesz, gdyż w połączeniu z Zerglingami, Hydraliski tworzą armię nie do pokonania. 
Wytrzymałość: 850, koszt: 100 minerałów, 50 Vespene Gas. 

Evolution Chamber — Jedna z najistotniejszych struktur w grze. Dodaje nowe uspraw- 
nienia, jakie możesz odkryć w dziedzinie ataku wręcz, dalekiego zasięgu i opancerzenia. 
Jest tez niezbędna, jeśli chcesz przeobrazić Creep Colony, w Spore Colony. Wytrzymałość: 
750, koszt: 75 minerałów, wymaga Hatchery. 
eh Creep Colony — Wszystkie struktury Zergów musza być budowane na materii orga- 
| nicznej, zwanej Creep. Początkowo wytwarza ja tylko Hatchery, jednakże daje on tylko 
ograniczony zasięg jej rozprzestrzenienia. Aby móc wybudować więcej struktur, potrzebu- 
jesz Creep Colony, która produkuje takowy materie i rozlewa ją w pewnym okręgu. Począt- 
kowo istota nie posiada żadnych zdolności defensywnych, jednakże za niewielka dopłatą 
można ją ulepszyć w Sunken Colony, który spowoduje wysuwanie podczas ataku naziem- 
nego wroga dużego kolca/ macki, który potrafi nieźle namieszać w szykach napastnika. 
Wytrzymałość: 400, koszt: 75 minerałów. 

Sunken Colony — po wybudowaniu Creep Colony, można ja ulepszyć w Sunken Colo- 
ny. Która jest pewną formą obrony przed atakującymi bazę jednostkami wroga. Wytrzyma- 
łość: 400, koszt: 75 minerałów. Subterranean Tentacle: 30. s 

Spore Colony — Po wybudowaniu Creep Colony oraz Evolution Chamber, można tę 
pierwszą przeobrazić w Spore Colony, która wystrzeliwuje pociski w kierunku jednostek 
przeciwnika, jakie atakują naszą bazę. Pociski nie zadają wielkich obrażeń, ale są wystrze- 
liwane bardzo często, w wyniku czego szybko mogą rozwalić nawet największą jednostkę 
latającą, która nieopatrznie wejdzie w zasięg jej oddziaływania. Budowla nie tak silna jak 
Terran Missile Turret czy Protoss Photon Cannon, jest jednak od nich znacznie wytrzymal- 
sza. Warto dodać, iż Spore Colony, atakuje jednostki powietrzne. Pełnia także funkcję na- 
ziemnego detektora. Wytrzymałość: 400, koszt: 50 minerałów. 


«a To są wszystkie struktury podstawowe, przejdźmy teraz do tych złożonych. 
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Queen's Nest — Jedna z najważniejszych struktur, która zawiera dane genetyczne, nie- 
zbędne do produkcji jednostek Queen. Można ją budować dopiero po stworzeniu Laira. 
Należy wiec jak najszybciej dojść do tego ulepszenia. Wytrzymałość: 850, koszt: 150 mine- 
rałów i 100 Vespene Gas. 

Spire — Kiedy już masz wybudowany Lair, musisz wybudować tę strukturę, by larwa 
mogła się przeobrażać w Mutaliska lub Scourge'a. Konstrukcja bardzo droga i wolno się 
buduje, jednakże po ukończeniu daje wiele nowych możliwości militarnych, które są klu- 
czem do zwycięstwa w przypadku długiej potyczki. Wytrzymałość: 600, koszt: 200 minera- 
łów i 150 Vespene Gas. 

Greater Spire — Spire'a można ulepszyć, zaraz po tym jak wybudujesz Hive. Pozwala 
on przeobrażać Mutaliski w Guardiany, bardzo dobre jednostki atakujące cele naziemne. 
Wytrzymałość: 1000, koszt: 100 minerałów i 150 Vespene Gas. 

Defiler Mound — Dzięki niemu będziesz mógł budować Defilery — jedną z najciekaw- 
szych jednostek rasy. Droga struktura, podobnie zresztą jak i same Defilery. Jednakże moc 
tych istot przewyższa większość innych jednostek występujących w grze. Należy także jak 
najszybciej odkryć dwie dodatkowe umiejętności tych stworzeń — Plague oraz Consume. 
Wytrzymałość: 850, koszt: 100 minerałów, 100 Vespene Gas. 

Ultralisk Cavern — Po wybudowaniu Hive, możesz rozpocząć budowę Ultralisków, naj- 
potężniejszych jednostek naziemnych w grze. Są one drogą inwestycją, jednakże bardzo 
silną zarazem. Wytrzymałość: 600, koszt 150 minerałów i 200 Vespene Gas. 

Nydys Canal — Droga struktura, wymagająca Hive. Zbudowanie jednego portalu po- 
zwala na postawienie drugiego wyjścia w innej części mapy. W ten sposób powstaje Canal, 
który umożliwia w szybki sposób przemieszczanie jednostek naziemnych między bazami. 
Wytrzymałość: 250, koszt: 150 minerałów. 

Jeśli chodzi o rady i porady dotyczące samej rozgrywki, to przede wszystkim trzeba sa- 
memu dojść do swoich własnych strategii. Pierwsza i najważniejsza rzecz to wybór z kim się 
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gra — z człowiekiem, czy z komputerem. Dla obu tych trybów należy ustalić inną strategię 
działania. Jeśli walczymy z komputerem, to nastawmy się na rozsądną ochronę bazy. Jest to 
najważniejsza rzecz. Jak najwięcej jednostek, które czekają cały czas w pogotowiu na atak 
przeciwnika. Pojawi się on bardzo szybko. Atakuj grupą po kolei jednostki przeciwnika. Jeśli 
każda jednostka będzie atakować inną, to nie masz najmniejszych szans. Wszystkie muszą 
walczyć z jedną i tak po kolei wyeliminuj przeciwnika. Kiedy tylko sytuacja się uspokoi, rusz 
do ataku. Komputer nie będzie miał wielu jednostek w bazie. Szybko je rozwalisz, a następ- 
nie rozpocznij eliminację koszarów, po czym skieruj się na "zbieraczy minerałów”, by odciąć 
przeciwnika od zasobów. Następnie po kolei wykańczaj każdą strukturę. Jeśli to są nimi Pro- 
tossi, to rozpoczynaj od Pylonów, jeśli Terranie, to od Supply depots (magazyny). 

Jeśli natomiast twoim przeciwnikiem jest człowiek, to rozpoczynasz wyścig z czasem. 
Wróg będzie chciał jak najszybciej, jak największą ilość swoich wojsk wysłać na ciebie, ty 
musisz zrobić to samo. Masz dwa wyjścia, albo atakujesz, albo czekasz na atak i po wygra- 
nej potyczce kontratakujesz. Sam musisz wybrać, która opcja jest najlepsza i czy warto ją 
stosować. 


PROTOSSI 


Protossi poznali sztukę walki wieki temu i do tej pory stali się niemalże mistrzami w tej 
dziedzinie życia. Porażki i sukcesy w podbojach wszechświata nauczyły ich, że podstawą 
walki jest dyscyplina, posłuszeństwo i oddanie dla swej rasy. Przy gotowości na wszystkie 
okoliczności, nawet na zgodzenie się na misję, mającą na celu odwrócić uwagę wroga. 
Protossi są bardzo wytrzymałą rasą, każdy ich wojownik przechodzi specjalne szkolenie 
psychiczne i fizyczne, dzięki czemu staje się niemalże doskonałą maszyną do zabijania. 
Rasą ta wychodzi z założenia, że poddanie się nie jest żadnym wyjściem z sytuacji. 

Ich jednostki posiadają specjalny pancerz, który nadaje im dodatkową wytrzymałość. 
Na przykład Zealot nie jest tylko jakąś tam cienką jednostką. Dzięki wysokiemu wskaźniko- 
wi wytrzymałości, potrafi w przeciągu kilku chwil pokonać znacznie przewyższającą liczeb- 
nie armię naziemną przeciwnika. 

Mając wprawę w posługiwaniu się dwiema pozostałymi rasami na pewno poradzisz so- 
bie także z Protossami. Łatwo dasz radę się rozbudować, stworzyć szybko w miarę silną ar- 
mię oraz zniszczyć przeciwnika bez większych problemów. Ich jednostki i struktury posia- 
dają, jak wspomniałem, specjalny pancerz, który daje im prawie dwa razy większą wytrzy- 
małość niż posiada przeciwnik. 

Zalety: 

- czary Templarów; 

- potężne Carriery; 

- podwójna "wytrzymałość” jednostek 

- najsilniejsze jednostki w grze 

Wady: 

- budowa budynków tylko w specjalnie wyznaczonych miejscach 

- najdroższe jednostki w grze 

- powolny czas dosyłania nowych jednostek z Aiur 


1. Jednostki 

Probe — Zwykły robotnik, głównie wydobywający minerały i gaz, oprócz tego potrafią 
oczywiście konstruować inne, nowe struktury, które wzmacniają naszą bazę. Posiadają 
wiązkę protonową, którymi mogą zaatakować przeciwnika, jednakże nie mają najmniej- 


szych szans z jakąkolwiek jednostką naziemną. Budowa nowych struktur (jednostek i bu- 
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dowli) polega na otworzeniu specjalnych bram międzyprzestrzennych, które przenoszą 
w wyznaczone miejsce żądaną jednostkę z macierzystej planety Aiur. Po otworzeniu takiej 
bramy Probe może zająć się innymi zadaniami np. wydobywaniem gazu. Wytrzymałość: 
20, pancerz: 20, bardzo mały obiekt. Koszt: 50 minerałów, 1 PSI. Broń: szczypce: 5. 

Zealot — Są młodymi wojownikami, którzy stają zazwyczaj na linii ognia i jako pierwsi ru- 
szają do walki. Właściwie gdyby nie fakt, że są bezbronni wobec maszyn latających to byli- 
by najlepszymi jednostkami w grze. Jednakże wspierani przez poniżej omówionych Drago- 
nów stanowią niemalże doskonałą armię. Każdy wojownik posiada prawie dwa razy więk- 
szą wytrzymałość od innych jednostek tego typu (inne rasy), na szczęście ich budowa też 
trwa trochę dłużej, co daje Terranom i i Zergom szansę na zwycięstwo. Wytrzymałość: 80, 
pancerz: 80, mały obiekt. Koszt: 100 minerałów i 2 PSI. Broń: Psi Blades: 16 +2 upg. 

Dragoon — Są jednymi z najbardziej zasłużonych jednostek w armii Protossów. Ich wy- 
gląd przeraża przeciwnika, wygląda jak gigantyczny, cybernetyczny pająk, który atakuje 
swe ofiary fotonową kulą. Niestety, są znacznie wolniejsze od Zealotów, jednakże są zna- 
komici w połączeniu z nimi. Potrafią przede wszystkim atakować na odległość, co daje im 
znaczną przewagę nad przeciwnikiem. Ponadto ich kule mogą trafiać jednostki powietrzne, 
co także daje im dodatkowe punkty. Koniecznie trzeba je upgradować by strzelały szybciej! 
Wytrzymałość: 80, pancerz: 100, duży obiekt, broń Phase Disruptor: 20 +2 upg., Koszt: 150 
minerałów, 50 gazu i 2 PSI. 

High Templar — Są to trochę wolne istoty, a niezbyt drogie (50 kryształków i 150 vespin 
gas). Jednakże ich potęga psychiczna, sprawia, że są niemalże doskonałą bronią na prze- 
ciwnika. Nie należy ich samych nigdzie wysyłać, doskonale wspierają ataki Zealotów i Drago- 
onów. Warto zwrócić na to uwagę, oraz na fakt iż posiadają dwie specjalne zdolności: 

Psionic Storm — Powoduje, że wytwarza się pole energetyczne, które rani wszystkie 

żywe istoty, jakie znajdą się w zasięgu działania tej zdolności. Specjalnie śmiertelna 

jest, gdy używa się ją przeciw Zergowskim Hydraliskom i Mutaliskom. Potrafi więc 
szybko powybijać dużą grupę słabszych jednostek. A także poważnie uszkodzić więk- 
sze. Niestety zdolność ta nie ma żadnego wpływu na struktury. 

Hallucination — Powoduje iż wskazana jednostki wytwarza swoje dwa klony, które mo- 

gą atakować, jednakże nie zadają żadnych uszkodzeń. Przeciwnik oczywiście o tym 

nie wie i próbuje zniszczyć ją, jak każdą inną. Ty będziesz takie klony widział na niebie- 
sko, on normalnie. Zdolność ta może spowodować niezłe zamieszanie podczas walki 

i powinna być wykorzystana przy większych atakach. Przeciwnik staje się lekko zdezo- 

rientowany tym co się dzieje. Traci kontrolę, a Ty wtedy możesz bez większych proble- 

mów zniszczyć jego jednostki, a następnie całą bazę. 

Archon — Te istoty mogą być stworzone z dwóch High Templarów. Jednostki te wkra- 
czają do walki pełni przemocy i niszczą wszystko co żyje tylko po to, aby odnieść zwycię- 
stwo. Niszczą wszystko co stanie im na drodze za pomocą Shockwave'a. Ich zasięg jest 
bardzo ograniczony. Fala ta jest jedną z najpotężniejszych broni przeciw jednostkom lata- 
jącym. Są na tyle lekkie, iż przemieszczając się po polach minowych Terran nie są przez mii- 
ny wykrywane. Do ataku/obrony puszczać jedynie w większych skupiskach! Wytrzymałość: 
350, pancerz 10, bardzo duży. Broń: Shockwave: 30 +3 upg. 

Reaver — Jedna z najniebezpieczniejszych i najwolniejszych jednostek naziemnych. 
Są to bardzo drogie istoty, jednakże radzę przygotować się na ewentualność zakupu ich, 
gdyż w walce są jednymi z najlepszych jednostek. Są także bardzo inteligentne, same ata- 
kują przeciwnika, który znajdzie się w zasięgu ich broni, nie podchodzą jednak do starcia 
bezpośredniego. Właściwie bez problemów mogą je rozwalić tylko Siege Tanki Terran, 
z opcją Siege. Najlepiej spisują się, gdy działają minimum w parach (zalecane 3-4 stuki). 


Trzeba też uważać co atakują, najlepiej kazać im walić w jedną jednostkę przeciwnika, 
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w ten sposób szybko się ją rozwali. Należy zwiększyć ich pojemność skarabeuszy, nie tra- 
cąc zbytecznie amunicji. Wytrzymałość: 40, pancerz: 100, wielki obiekt. Koszt: 200 minera- 
łów, 100 gazu oraz 4 PSI. 

Shuttle — Jest to transporter powietrzny, który może przewozić jednostki z wyspy na 
wyspę itp. Są one niestety bardzo wolne i mało wytrzymałe, co może spowodować szybką 
likwidację i samolotu i jednostek, jakie przewoził. Można zwiększyć jego szybkość wynaj- 
dując Gravitic Drive w Robotics Support Facility, zwiększy to trochę prędkość maszyny. Mo- 
że się w niej zmieścić osiem jednostek piechotnych, każda zajmie jeden slot. Większe jed- 
nostki zajmują po 2, a niektóre, jak np. Reavery aż 4. 

Observer — Są to bardzo słabe wytrzymałościowo, niewidzialne dla większości wrogów 
detektory zwiadowcze. Jednakże detektory widzą je. Są to niestety powolne jednostki, 
w wyniku czego trudno jest błyskawicznie ocenić siłę przeciwnika. Ale ich najważniejszą 
zdolnością jest wykrywanie zamaskowanych jednostek przeciwnika, Terrańskich myśliw- 
ców oraz Zergowskich jednostek piechotnych. Wytrzymałość: 20, pancerz: 40, mały obiekt. 
Koszt: 25 minerałów, 75 gazu i 1 PSI. 

Scout — Jest to szybka jednostka latająca, z dużym wskaźnikiem wytrzymałości 
i uzbrojona w silne rakiety. Jest najlepszy przeciw jednostkom fruwającym, co czyni go nie- 
malże doskonałym myśliwcem bojowym. 

Jednostki naziemne także potrafi atakować, używa do tego swoich specjalnych fotono- 
wych blasterów. Są to bardzo mocne jednostki, lecz niestety jak wszystko u Protossów, bar- 
dzo drogie. Dobre w skupiskach po 8-10 jednostek. Wytrzymałość: 90, pancerz: 130, bar- 
dzo duży obiekt. Koszt: 300 minerałów, 150 gazu i 3 PSI. Broń, Dual Photon Blasters: 8, An- 
ti-matter missiles 24. 

Carrier — Potężna maszyna latająca. Jest bardzo drogi i powoli się buduje. Dopóki nie 
będziesz posiadać przynajmniej 4 takich sąmolotów, to są one bezużyteczne. Same nie po- 
siadają żadnej broni, natomiast na ich pokładzie znajdują się niewielkie floty małych Inter- 
ceptorów, które atakują przeciwnika. Należy jak najszybciej to tylko możliwe upgradować 
ilość Interceptorów obecnych na pokładzie Carriera z 4 do 8. Wytrzymałość: 150, pancerz: 
250, bardzo duży obiekt. Koszt: 350 minerałów, 300 gazu, 8 PSI. Broń: Interceptor: 5. 

Interceptor — Kiedy już wybudujesz Carriery musisz rozpocząć produkcję Intercepto- 
rów, które będą się znajdować na pokładzie tych wielkich maszyn. 8 takich myśliwców bę- 
dzie cię kosztować ok. 240 minerałów. Nie jest to dużo, biorąc pod uwagę, że są one bar- 
dzo szybkie i często atakują. Wytrzymałość: 30, pancerz: 20. Bardzo mały obiekt. Koszt: 30 
minerałów. Broń: Pulse Cannon: 5 

Arbiter — Potężny statek wsparcia. Jego głównym zadaniem jest ochrona eskortowa- 

nych przez niego jednostek. Robi to poprzez specjalne pole, które sprawia iż wszystkie "za- 
przyjaźnione” jednostki w zasięgu pola stają się niewidzialne dla przeciwników. 
6 Posiada dwie specjalne cechy: Recall — przywoływanie dzięki zawirowaniom czaso- 
| przestrzennym w miejsce obok Arbitera jednostek znajdujących się w innym obszarze ma- 
| py; Statis Field — bariera uniemożliwiająca poruszanie się, atak czy też uszkodzenie jedno- 
stki znajdującej się pod jej wpływem. 

Wytrzymałość: 150, pancerz: 200, bardzo duży obiekt. Koszt: 25 minerałów, 500 gazu 
oraz 4 PSI. Broń: Phase Disruptor Cannon: 10. 











2. Struktury 

NexuS — Jest to kwatera główna Protossów, to właśnie tutaj gromadzone są zapasy mi- 
nerałów oraz gazu. Tutaj także produkowani są Probe, którzy wydobywają surowce i trans- 
portują je do Nexusa. Jest to struktura pokryta dużym pancerzem. Wytrzymałość: 750, pan- 


cerz: 750. Koszt: 400 minerałów. 
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Pylon — Jest to struktura, bez której nie można się obejść grając Protossami. Wyłącz- 
nie na obszarze aktywności Pylona można stawiać protosskie budowle. Pylon wytwarza 
także czynnik PSI, który umożliwia przesyłanie na pole działania nowe jednostki. Wytrzyma- 
łość: 300, pancerz: 300, koszt: 100 minerałów. Daje 8 PSI. 

Assimilator — Struktura ta pozwala wydobywać Probe'om gaz. Stawia się ją na bucha- 
jącym kraterze. Następnie wysyła kilka Probe'ów, aby wydobywały i transportowały do Ne- 
xusa gaz. Wytrzymałość: 450, pancerz: 450. Koszt: 100 minerałów. 

Gateway — Odpowiednik koszarów. Tutaj właśnie tworzysz podstawowe jednostki bo- 
jowe, a mianowicie Zealots i Dragoonów, które doskonale będą bronić, bądź atakować ba- 
zę. Wytrzymałość: 500, pancerz: 500. Specjalne zdolności: buduje Zealotów i Dragoonów 
(Wymagany Cybernetic Core), oraz High templar (Wymagany Templar Archives). Budowa 
jednego Gateway'a mija się z celem, zawsze należy konstruować co najmniej dwa lub trzy 
by w miarę szybko móc stworzyć potężną armię. Koszt: 150 minerałów. 

Forge — Jest to struktura, w której wytwarza się ulepszenia broni, pancerzy i mocy dzia- 
łek fotonowych. Wszystkie ulepszenia są drogie i powoli się dokonują, jednakże w efekcie 
wzmacniają twoją potęgę militarną. Ponadto jest on potrzeby by móc budować działka fo- 
tonowe (Photon Cannon). Wytrzymałość: 550, pancerz: 550. Koszt: 200 minerałów. Wyma- 
ga: Gateway. 

Cybernetic Core — Dzięki tej strukturze będziesz mógł budować Dragoonów. Wytrzy- 
małość: 500, pancerz: 500. Koszt: 200 minerałów. Wymaga: Gateway. Specjalne zdolności: 
Ulepsza każdy rodzaj broni: ziemia-powietrze i powietrze-powietrze. 

Shield Battery — Ta struktura ma olbrzymie znaczenie strategiczne, potrafi ona bowiem 
naprawiać osłony fotonowe, w wyniku czego w krótkim czasie stają się niemal jak nowe. 
Wytrzymałość: 200, pancerz: 200. Koszt: 100 minerałów. Wymaga: Gateway. 

Photon Cannon — Struktura czysto defensywna. Atakuje wrogie jednostki naziemne 
i powietrzne. Posiadanie jednej takiej budowli mija się z celem, doradzam wybudowanie co 
najmniej 3-4 obok siebie, żeby odniosły jakiś skutek podczas ataku przeciwnika. Jedna sal- 
wa może okazać się zabójcza nawet dla najsilniejszego wroga. Naturalnie przy wejściu po- 
winny stać trzy- cztery działka, żeby nie dopuścić przeciwnika do bazy. Pełni także funkcje 
detektora. Wytrzymałość: 100, pancerz: 100. Koszt: 150 minerałów. Broń: Photon Cannon: 
20. Wymaga: Forge. 

Robotics Facility — Tutaj będziesz mógł konstruować wszelkie specjalne maszyny. 
znacznie wzmacniające twoją armię. To tutaj wybudujesz takie jednostki jak Shuttle, Reaver 
(Wymagany Robotics Support Bay), czy Observeer (Wymagany Observatory). Wytrzyma- 
łość: 500, pancerz: 500. Koszt: 200 minerałów, 200 gazu. Wymaga: Cybernetics Core. 

Observatory — Jest wymagany do produkcji Observeerów. Ponadto umożliwia ulep- 
szenie ich poprzez wynalezienie Gravitic Booster i Sensor Array. Wytrzymałość: 250, pan- 
cerz: 250. Koszt: 150 minerałów i 100 gazu. 

Robotics Support Bay — Dzięki tej strukturze będziesz mógł wybudować Reaverów. 
A także troszkę ich ulepszyć, poprzez wynalezienie Gravitic Drive'a oraz ulepszenia działek. 
Wytrzymałość: 450, pancerz: 450. Koszt: 50 minerałów, 100 gazu. Wymaga: Robotics Facility. 

Citadel of Adun — Ta struktura jest hołdem dla Protosskiego bohatera, który żył przed 
wiekami. Powinna być jak najszybciej skonstruowana gdyż dodaje prędkości Zealotom. Co 
sprawi iż staną się oni jeszcze bardziej niebezpieczni i śmiertelni. Wytrzymałość: 450, pan- 
cerz: 450. Koszt: 200 minerałów i 100 gazu. 

Templar Archives — Dzięki tej budowli będziesz mógł tworzyć High Templar'sów. Oraz 
odkrywać ich umiejętności specjalne, które sprawią iż staną się oni niemalże wygraną wal- 
ki. Wytrzymałość: 500, pancerz: 500. Koszt: 100 minerałów i 200 gazu. Wymaga: Citadel 
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Stargate — Potężna struktura, która umożliwia konstrukcję potężnych i bojowych stat- 
ków kosmicznych, takich jak: Scout, Carrier (Wymagany: Fleet Bacon) czy Arbiter (Wyma- 
gany: Arbiter Tribunal). Wytrzymałość: 600, pancerz: 600. Koszt: 200 minerałów i gazu. 

Fleet Beacon — Dzięki niemu możesz budować w Stargate Carrier'y. A także ulepszać 
je o dodatkowe zdolności, jak carrier capacity (zwiększenie pojemności Interceptorów z 4 
do 8), Apial Sensors (zwiększa pole widzenia u Scoutów), gravitic thrusters (zwiększają 
prędkość Scoutów). Wytrzymałość: 500, pancerz: 500. Wymaga: Stargate. Koszt: 300 mi- 
nerałów i 200 gazu. 

Arbiter Tribunal — Struktura ta pozwala na konstrukcję w Stargate, potężnych maszyn 
lotniczych o nazwie Arbiter. Wytrzymałość: 500, pancerz: 500. Koszt: 200 minerałów i 150 
gazu. Wymaga: Templar Archives oraz Stargate. 


Słów kilka o trybie multiplayer... 


W Starcrafta można grać w trybie wieloosobowym na kilka sposobów. Najpopularniej- 
szy z nich to granie przez specjalnie postawione przez producenta serwery BattleNetu. 
W potyczkach BN w zależności od rodzaju mapy może brać udział od 2 do 8 osób z całe- 
go świata. Niestety, z powodu słabych polskich łączy warto grać tylko z ziomkami (mniej- 
sze opóźnienia w dostarczaniu pakietów). 

Na serwerach BN prowadzona jest liga graczy z całego świata. Granie wymaga posia- 
dania aktualnie używanego na serwerze patcha do gry, a także podania ORGYGINALNE- 
GO numeru gry wytłoczonego na pudełku. Drugą możliwością jest granie po sieci IPX. Od 
2 do 8 osób. Przeciwnikiem mogą być ludzie bądź jednostki kierowane przez komputer. 

Połączenia modemowe dla 2 osób. Po prostu dzwonisz lub czekasz na połączenie 
i już. Możliwe jest także korzystanie z opcji Spawning, dzięki której z jednej płyty z grą mo- 
że korzystać kilka osób naraz. 


Gdy już przystąpisz do gry pamiętaj: 

Po pierwsze w potyczkach sieciowych nie możesz pozwolić sobie na ospałość. Jak 
najszybciej rozpoznaj mapę, lokalizując bazę wroga i złoża kryształów i gazu. Buduj jak naj- 
więcej baz — po jakimś czasie zyskasz znaczne ilości minerałów, dzięki czemu wystawisz 
potężną armię. Próbuj rushy — szybkich wjazdów do nieprzyjacielskich baz. 

Po trzecie — nie można się nastawiać na obronę. Jeżeli postawisz na defensywę to z gó- 
ry będziesz skazany na porażkę — zostaniesz zamknięty we własnej bazie, w końcu skoń- 
czą ci się minerały. Przegrasz. 


TERRANIE 

Rushe — Terranie raczej bez większych problemów potrafią się obronić zarówno przed 
rushem Protossów jak i Zergów. Przeciw Zealotom rewelacyjni są Firebaci, którzy ich po 
prostu masakrują. Z walki 12 Firebatów kontra 12 Zealotów przetrwa około 3-4 Firebatów. 
Można też inaczej — Marinsami, ale tylko wtedy, gdy jest jedno, niewielkie wejście do bazy 
(mapy Crusader, Brushfire). Cztery bunkry powinny wystarczyć. Przeciw Zergom natomiast 
należy używać kombinacji bunkry/ czołgi. Żadna lądowa armia Zergów nie przedostanie się 
do twojej bazy, jeżeli wejścia do niej chronić będą 4 bunkry i 5 czołgów. 

Mutaliski/Guardiany — po przetrwaniu ataku Mutalisków należy spodziewać się ataku 
tandemu Mutaliski+ Guardiany. Tutaj, ze względu na duży zasięg Guardianów Marines nie 
mają nic do powiedzenia. W momencie, gdy Zerg dojdzie do Guardianów powinieneś już 
mieć około 3-4 Battlecruiserów (z Yamato Gun), które zajmą się Guardianami. Uważaj na 
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Carriers/Archons — dwie zupełnie inne jednostki, ale podobny sposób obrony — Scien- 
ce Vessel + EMP Shockwave (który usuwa osłony). Ta kombinacja jest ekstremalnie nie- 
bezpieczna dla Archonów, którzy mają tylko 10 HP jeżeli stracą tarcze to nawet Marines ich 
zabijają bez większych problemów. Na Carriery najlepsze są Battlecruisery (które są po pro- 
stu lepszą jednostką). Jeżeli atak będzie przeprowadzony tandemem Carriers/Arbiter to al- 
bo zniszcz sędziego Yamato Gunem albo puść na niego ok. 5 Wraithów (zamaskowanych), 
można też używać skanera (trzeba go mieć w jakimś Hotkey'u) albo po prostu trzymać 
w pobliżu Science Vessel. 

Spider Mines — miny mogą czasami wręcz zmasakrować całe grupy Marinesów/ Hydra- 
lisków. Są rewelacyjne jako znak ostrzegawczy przed zbliżającym się atakiem oraz jako obro- 
na ekspansionów. Zawsze trzeba zużyć wszystkie trzy miny — niech żadna się nie zmarnuje. 

Marine Rush jest najskuteczniejszy przeciw Zergom, ponieważ ostatnio Zergowi gra- 
cze często omijają Zerglingi/Hydraliski i przechodzą od razu do Mutalisków. Do ataku Ma- 
rine rushem potrzebne są minimum 3 baraki (lepiej mieć 4) i duża liczba chłopów przy mi- 
nerałach. Należy bardzo uważać na Supply Depots,żeby nigdy nie zobaczyć napisu "not 
enough supplies”. Atak powinien składać się z 36 Marines + Stimpacks. 

Atak nuklearny — odpowiednio użyty może być EKSTREMALNIE niebezpieczny. Jeże- 
li uda ci się znaleźć duże zgromadzenie jednostek przeciwnika (zazwyczaj gromadzi się 
jednostki "do kupy” przed atakiem) to właśnie znalazłeś cel. Niestety, problem polega na 
tym, że zazwyczaj po okolicy wałęsają się detektory. 

W takiej sytuacji są dwa wyjścia: 

- trzeba zabrać na atak nie jednego ducha, a kilka i poustawiać je dookoła celu, ale tak 
żeby było wszystkie widać na ekranie. Następnie wszystkimi na raz spuść bombę. 

- druga metoda jest wyjątkowo bezczelna. Należy podejść do celu i standardową pro- 
cedurą spuścić atom. Jeżeli przeciwnik znajdzie ducha to natychmiast uruchomić "defen- 
sive matrix” (Science Vessel niech stoi gdzieś z tyłu). 

Wraith Rush — wczesny atak Wraithami może być bardzo skuteczny (ale nie przeciw 
Zergom), ale jest też bardzo ryzykowny. Trzeba szybko zbudować Rafinerię, Baraki, Facto- 
ry bez Machine Shop), a następnie Starport + Control Tower. Potem należy wynaleźć nie- 
widzialność, poczekać, aż zrobi się minimum 5 Wraithów i atakować. 

Jednostki najlepiej jest niszczyć w takiej kolejności (Protossi): Dragoony (jak są), Pro- 
bes, Zealoty, potem budynki (najpierw Gateway). Na słabych i mało doświadczonych gra- 
czy ta taktyka działa w 90% przypadków. 

Firebat Rush — najbardziej skuteczny przeciw Protossom, jako kontratak na nieudany 
rush Zealotów. Najlepiej atakować 24+ Firebatami oraz 12+ Marines do pomocy. UWAGA 
na Reavery — najlepiej tuż przed atakiem przeskanować bazę przeciwnika. 

Jeżeli przeciwnik ma Photon Connony to lepiej dać sobie spokój. Firebat rush jest nie- 
skuteczny przeciw Zergom oraz Terranom. 


ZERGOWIE 

Upgrady!! Spawning Pool pozwala upgradowac szybkość/siłę ataku Zerglingów, 
a ji Chamber wszystkie lądowe jednostki. 

araz po rozpoczęciu gry odkryj mapę Overlordami wysyłając je w różne części mapy. 

Hydraliski są śmiertelne w grupach zwłaszcza, jeśli skupia atak na jednym celu. 

Guardian ma niezwykle daleki zasięg, przez co potrafi niszczyć wieżyczki nie wlatując 
w zasięg ich rażenia. Potrzebuje jednak obrony przed atakami z powietrza. 

Zamień Creep Colony na Sunken Colony/ Spore Colony, aby zwiększyć możliwości 
obrony bazy. 


Sunken Colony atakuje powolnie, ale jest naprawdę dobra na jednostki lądowe. 
di GÓR 


SGHCJ Poradniki dla Moniki 


Ensnare — zdolność Królowej zmniejsza u atakowanych jednostek szybkość porusza- 
nia i ataku, co może dać twojej armii przewagę. 

Zergling Rush — to bardzo wczesny atak 6 pierwszymi Zerglingami — zawsze można 
go spróbować, ponieważ w przypadku porażki nie ma niebezpieczeństwa kontrataku (a w 
każdym razie nie od razu). Należy pamiętać, żeby Spawning Pool budować 6 Dronem. 

Hydralisk Rush — jak każdy rush może być zabójczy dla nieostrożnego gracza. Spo- 
sób wykonania prosty: przy siódmym chłopie Spawning Pool, 6 Zerglingów, Extractor, Hy- 
dra Den. Potem trzeba pompować Hydrasy (można zbudować druga Hatchery) i przy 24 
atakować. W grach przeciw Terranom lepiej dać sobie spokój z Hydra Rushem z prostego 
| powodu — bunkry są zabójcze dla Hydralisków. 
pa | Mutalisk Rush — według niektórych nie do powstrzymania. Są dwa sposoby ataku: al- 

dp bo od razu przejść do Mutasów (tj. bez budowania Hydrasów i Zerglingów), ale to jest dość 

|. ryzykowne ryzyko rusha Zealotami/ Marinesami/ Hydrasami). Drugi sposób jest bezpiecz- 

__ niejszy, ale mniej skuteczny. Należy się normalnie rozbudować i w momencie zbudowania 
Spire skupić się tylko i wyłącznie na Mutasach — atakować minimum 36. 

Scourge — jest rewelacyjna obrona przeciw Battlecruiserom/ Carriersom. Armia Scour- 
ge'y jest w stanie w krotką chwile zniszczyć cały atak. Najlepiej używać ich w zamieszaniu. 

Ultraliski — są bardzo niebezpieczne, jednak tylko z tandemie z Defilerem i jego Dark 
Swarm. Najlepiej atakować nimi bunkry/ czołgi oraz Photon Cannony. 


PROTOSSI 

Buduj Pylony — niech twoja baza nie będzie skupiona w jednym miejscu. 

Photon Cannons są dobre zarówno na jednostki lądowe, jak i powietrzne, mają zdol- 
ność wykrywania zamaskowanych jednostek. 

Psionic Storm, czar High Templara jest dobry do obrony (nie działa na budynki). 

Używaj Obserwerów do badania obrony przeciwnika, ale trzymaj go z dala od wieżyczek. 

Zdolność maskowania Arbitera jest bardzo potężna, ale sam Arbiter prawdopodobnie 
będzie głównym celem ataku. Trzymaj drugiego z dala od pola bitwy i zamień go, gdy 
pierwszy straci tarcze. 

Uważaj na Terran Science Vessel. Jego zdolność EMP może pozbawić twoje jednost- 
ki i budynki środków do obrony, jest też bardzo niebezpieczna dla Archonów. 

W grze sieciowej koniecznością jest postawienie co najmniej dwóch budynków koszar. 
Na niektórych planszach np. Lost Temple najlepszym rozwiązaniem są trzy. 

Reaver Drop — polega na szybkim dojściu do Reaverów i zrzuceniu ich (z Shuttle) na 
tyły bazy przeciwnika. Jako, że jeden Scarab zabija jednym strzałem całą grupkę Hydrali- 
sków/ Marinesów nie są oni dla Reavera większym problemem. Niestety, zazwyczaj prze- 
ciwnik wie, że czeka go Reaver Drop - wtedy zamiast piechoty czekają Mutaliski bądź Wra- 
ithy i robi się nieciekawie. 

Arbiter — tutaj można stosować różne kombinacje, ale ogólnie wygląda to tak, że nale- 
ży znależć lukę w obronie przeciwnika, podlecieć tam Arbiterem i teleportować jednostki. 
To jest skuteczne zwłaszcza na graczy, którzy zabezpieczyli tylko wejście do bazy, a resztę 
olali. Zanim zdążą cokolwiek zrobić (np. wyjąć Marinesów w z bunkrów i ustawić czołgi) to 
pożegnają się z połową bazy. 

Templar — jego czar Psionic Storm to masakra dla Marinesów, BattleCruiserów, Hydra- 
lisków, Mutalisków, Guardianów. Jedna z najważniejszych jednostek Protossów — przydat- 
na w każdej sytuacji. 


DD 0a owo awa rara 
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Ratał Frąckiewicz „Rif” 


STAR WARS EPISODE 1 — RACER 


Oto prędkość, oto emocje, popychając przepustnice swego poda przekroczysz 
granice naszej galaktyki. Racer gwarantuje emocje i zabawę na wysokim poziomie. 


1. KU ZWYCIĘSTWU 


Zamiast bawić się w walkę na pojedynczych torach najlepiej od razu zabrać się za tryb tur- 
niejowy. Przygotowano trzy turnieje, na które składa się po siedem tras. Zwycięstwo w każdym 
z nich to nie tylko sława, ale i pieniądze. Końcowe dodatkowe emocje zapewnią 4 dodatkowe 
trasy. Przed każdym z wyścigów poza wyborem maszyny dokonuje się ustalenia stawki jaką 
zgarną zawodnicy za czołowe miejsca. Najlepiej jest wybrać ostatnią z opcji czyli "Winner ta- 
kes all”. W wypadku wyścigu rozgrywającego się na tych zasadach należy pamiętać iż ukoń- 
czenie go na miejscu drugim pozbawia nas tak pieniędzy jak i powtórnej szansy walki o nie. 
Największy zysk i największe ryzyko. Receptą na zniwelowanie tego ostatniego jest zachowa- 
nie na pewno mające mało wspólnego z honorową walką, a mianowicie jadąc na miejscu in- 
nym niż pierwsze pod koniec wyścigu wystarczy wcisnąć escape i wybrać restart. Opcja zgar- 
niania całej puli pozwala na bardzo szybkie dokonanie najważniejszych zakupów. 


2. PODRACERY 


Na samym początku dostępnych jest tylko cześć maszyn, lecz zwycięstwa na kolej- 
nych torach premiowane są dostępem do następnych bolidów. Łącznie w grze znalazły się 
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23 pody. Każdy z nich jest bardzo charakterystyczny ze względu na swój wygląd i sterują- 
cego nim obcego. Poniższe dane dotyczą pojazdów maksymalnie podrasowanych. Wszy- 
stkie posiadają w charakterystyce wynik 10 przy prędkości maksymalnej. Może to być tro- 
chę mylące — wszak różnorodne konstrukcje bolidów powodują iż wyniki mierzone na tra- 
sach są różne. Podobnie jest z innymi parametrami. Początkującym graczom ze względu 
na łatwość prowadzenia polecam bolid małego Anakina Skywalkera. Doświadczeni gracze 
mogą zacząć dobierać pojazdy pod konkretne trasy. Osobiście najczęściej korzystałem 
z pojazdu Neva Kee ze względu na jego wszechstronność. W testach największą prędko- 
ścią legitymował się podracer Bena Quadinarosa (miejscami przy włączonym dopalaniu 
osiągał prędkość ponad 1200 km/h!) lecz jego dość toporne reakcje na sterowanie powo- 
dują, że nie polecam go na trasy bardziej wymagające technicznie. 


Zawodnik Traction Turning Accelaration Top Speed Air Brake Cooling Repair 
Anakin Skywalker 7,8 9 5,5 10 10 8,7 8,7 
Teemto Pagales 7,8 8,5 6,8 10 10 7 9 
Sebulba 6,4 8 5,3 10 79 5 6,5 
Rats Tyerell 6 8,1 4,8 10 9,6 6,5 7,7 
Aldar Beedo 58 8,2 4,8 10 8,9 6,3 k 
Mawhonic 6 8 5 10 6,9 7,8 6,6 
Ark "Bumpy" Roose 5,5 8 78 10 10 75 55 
Wan Sandage 10 8,8 6,5 10 10 5,5 6,5 
Mars Guo 8,6 8,7 5,9 10 7 9,5 9 
Ebe Endocott 8,6 8,8 59 10 Y 9,5 9 
Dud Bolt 7,9 7,9 5,5 10 8,9 5,1 6,5 
Gasgano 7,8 8,2 5,2 10 6,2 4,9 8,6 
Clegg Holdfast 75 8,3 6,6 10 5,8 6,6 79 
Elan Mak 5,5 8 5 10 7,1 5,2 7,8 
Neva Kee 10 8 7,5 10 10 5,6 7,9 
Bozze Baranta 59 8,9 6,2 10 6,6 5,8 7,8 
Bole Roor 55 8,9 Sr 10 8,9 5,3 6,5 
Ody Mandrell 7 8,2 6,5 10 10 6,2 8,8 
Fud Sang 6 8,3 5,7 10 10 ze 8,5 
Ben Quadinaros 7 79 5,5 10 z 5 7,5 
Slide Paramita 6,8 8,9 6,5 10 10 10 10 
Toy Dampner 75 8,6 6,6 10 10 9 10 
"Bullseye" Navior 9,6 9 6,5 10 10 9,6 10 


3. SKLEP WATTO 


U handlarza Watto zaopatrzyć się można w części, które zamienią powolny pojazd w ra- 
kietę. Praktycznie każdy podrasowany pod jest nie do pokonania. Części początkowo do- 
stępne w sklepie nie są tymi najlepszymi, te dopiero pojawiać się będą w miarę zwyciężania 
w kolejnych wyścigach. Poniżej umieściłem spis wszystkich części wraz z ich cenami. 


3.1 TRACTION (trakcja) 
Kontrola trakcji Podów to stosowana w galaktyce Gwiezdnych Wojen technologia re- 
pulsorowa unosząca pojazd nad powierzchnią trasy. 


R-20 Repulsorgrip - 250 
R-60 Repulsorgrip - 400 
R-80 Repulsorgrip - 600 
R-100 Repulsorgrip - 1200 
R-300 Repulsorgrip - 2600 


R-600 Repulsorgrip - 6000 
Ka A 
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3.2 TURNING (sterowność) 
Części te odpowiedzialne są za uzyskanie jak najlepszej sterowności Poda. 


Control Linkage - 200 
Control Shift Plate - 400 
Control Vectro Jet - 700 
Control Coupling - 1600 
Control Nozzle - 3800 
Control Stabilizer - 7500 


3.3 ACCELERATION (przyspieszenie) 
Posiadacz Mag-6 Injector już nigdy nie musi się martwić o to, że na starcie przeciwni- 


cy będą szybsi. 
Dual 20PCX Injector - 800 
44 POX Inijector - 2200 
Dual 32PCX Injector - 5600 
Quad 32PCX Injector - 7000 
Quad 44POX Injector - 10400 
Mag-6 Injector - 14000 


3.4 TOP SPEED (prędkość maksymalna) 
Maksymalna prędkość stanowi kwintesencję zabawy w Racerze. Jeżeli przy tym używa 
się dość często dopalaczy to pozostaje już tylko mocno trzymać się fotela. 


Plug2 Thrust Coil - 1000 
Plug3 Thrust Coil - 2400 
Plug5 Thrust Coil - 6000 
Plug8 Thrust Coil - 14000 
Block5 Thrust Coil - 17500 
Block6 Thrust Coil - 20000 


3.5 AIR BRAKE (powietrzne hamulce) 
Korzystanie z hamulców w trakcie jazdy jest wręcz niewskazane, lecz na kilku trasach 
może przyczynić się do zwycięstwa. 


Mark Il Air Brake - 700 
Mark Ill Air Brake - 1400 
Mark IV Air Brake - 3600 
Mark V Air Brake - 7000 
Tri-jet Air Brake - 10400 
Quadrijet Air Brake - 14000 


3.6 COOLING (chłodzenie) 
Wtrakcie jazdy często używa się dopalacza, który niestety dość szybko przegrzewa sil- 
nik i wymagane jest wówczas szybkie jego schłodzenie. 


Coolant Radiator - 50 
Stack-3 Radiator - 100 
Stack-6 Radiator - 300 
Rod Coolant Pump - 900 
Dual Coolant Pump - 2700 





Turbo Coolant Pump - 5400 
o SRO AAC 
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3.7 REPAIR (naprawa) 
Poobijany bolid i palący się silnik to jeszcze nie koniec świata. Wytrawny zawodnik do- 
kona naprawy sam w trakcie jazdy. Pomocne będzie mu w tym jedno z poniższych urządzeń. 





Single Power Cell - 150 
Dual Power Cell - 300 
Quad Power Cell - 800 
Cluster Power Plug - 1400 
Rotary Power Plug - 4000 
Cluster2 Power Plug - 7000 


4, TURNIEJE 


a 4.1 AMATEUR PODRACING CIRCUIT 

p 4.1.1 BOONTA TRAINING COURSE. Witamy na piaszczystej Tatooine. Pierwsza trasa 
to nawet nie trening, ale jedynie przedsmak emocji. Cały czas maksymalna prędkość. Uwa- 
żać tylko należy na wąski wylot wąwozu i porozrzucane na trasie głazy. Trudność: 1/6 

4.1.2 MON GAZZA SPEEDWAY. Świat, w którym usytuowana jest kopalnia, pierwszą 
swą trasą nie nastręcza problemów. Ponownie pełen gaz i należyte używanie dopalaczy tak 
by nie zaliczać band. Pod za zwycięstwo: Teemto Pagalies. Trudność: 1/6 

4.1.3 BEEDO'S WILD RIDE. Prześliczne zimowe plenery. Po starcie można grzać pełną 
prędkością wraz z dopalaczami. Przy pierwszym kamieniu po lewej stronie jest wąska dróż- 
ka. Jadąc nią przebija się na końcu przez lód i wlatuje do ukrytego tunelu. Ze względu na 
trudność w pokonaniu tego skrótu nie jest on zalecany. Jeżeli nie skorzystało się z niego, 
uważniej należy pokonać zakręt przed mostkiem prowadzącym nad przepaścią. W chwilę 
później znajduje się dość trudny fragment trasy nad wodą. Łatwo tam wyciąć w ścianę lub 
w ogromne bryły lodu. W końcowej części okrążenia trzeba jeszcze pokonać lodową jaski- 
nię z dwoma podobnymi wariantami przejazdu. Wydaje się, że lewy jest nieznacznie szyb- 
szy. Pod za zwycięstwo: Aldar Beedo. Trudność: 3/6 

4.1.4 AQUALARIS CLASSIC. Po starcie omija się trzy podobne szykany i schodzi tune- 
lami pod wodę. Szybkie podziwianie morskich żyjątek i znów jesteśmy na gruncie. Zaraz 
przy wylocie z tunelu po lewej stronie znajduje się skrót. Drugi podwodny tunel posiada 
przymykające się z dwu stron wrota. Trzeba liczyć na łut szczęścia. Ostatnimi trudnymi ele- 
mentami są dwie szykany pod koniec okrążenia. Skakanie po rampach daje nieznaczny 
dopał. Pod za zwycięstwo: Clegg Holdfast. Trudność: 2/6 

4.1.5 MALASTARE 100. Bardzo krótki, ale i niebezpieczny tor. Jak zawsze złe używanie 
dopalaczy może oznaczać kraksę. Mniej więcej w połowie trasy znajduje się niewielki skrót 
po skałkach. Następne element to skok nad przepaścią i bardzo trudny zakręt oznaczony 
strzałkami, gdzie trzeba porządnie wyhamować. Trudność: 3/6 

4.1.6 VENGEANCE. Dość prosty tor, na którym bez używanych dopalaczy ciężko o kra- 
ksę. Jedyną niespodzianką jest pojawienie się studni o specyficznej grawitacji, w której na- 
leży omijać ogromne głazy. Pod za zwycięstwo: Fud Sang. Trudność: 2/6 

4.1.7 SPICE MINE RUN. Szybka trasa z wieloma rozgałęzieniami. Oprócz ostatnich 
dwóch tuneli (zalecany lewy) reszta nie pozwala na zdobycie przewagi. Jest za to jeden 
skrót przez skały. Wlot do tego tunelu znajduję się po prawej stronie, około 25 sekund po 
starcie (licząc czas bez dopalaczy). Pod za zwycięstwo: Mars Guo. Trudność: 2/6 


4.2 SEMI-PRO PODRACING CIRCIUT 
4.2.1 SUNKEN CITY. Drugi z torów położonych na Aqualaris. Identycznie zaczyna się 


ikończy więc wskazówki są aktualne. Zmienia się trasa pośrodku. Tam też jest moment 
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z ciekawym skrótem. Po lewej stronie można przemknąć wewnątrz dwóch sześciokątnych 
tuneli. Pomiędzy nimi należy odbić w lewo i instynktownie przejechać pomiędzy budynka- 
mi. W chwilę później trafiamy na trasę z bardzo dużą przewagą. Pod za zwycięstwo: Bull- 
seye Navior. Trudność: 2/6 

4.2.2 HOWLER GORGE. W drugiej z lodowych jaskiń optymalnie jest pojechać lewą 
częścią. Na wylocie ostry zakręt lewo, a za chwilę w prawo. Kolejna jest jaskinia o podob- 
nych zakrętach. Przy wszystkich lepiej zwolnić. Po prostej jest spadek w dużej wysokości. 
Najlepiej przed skokiem lecieć na dopalaczach i po wzbiciu się w powietrze pociągnąć drą- 
żek do siebie. Tym samym można nawet wylądować za przepaścią. Pod za zwycięstwo: 
Ratts Tyerell. Trudność: 2/6 

4.2.3 DUG DERBY. Ponownie szybki wyścig na Malastare. Zaraz po pierwszym trudnym 
zakręcie w lewo znajduje się z prawej strony wlot do skrótu. Trudność: 3/6 

4.2.4 SCRAPPER'S RUN. Pierwszy wyścig w mieście w chmurach na planecie Ord 
Ibanna. Tutaj jedyną receptą na zwycięstwo jest po prostu bezwypadkowa jazda. Pod za 
zwycięstwo: Wan Sandage. Trudność: 3/6 

4.2.5 ZUGGA CHALLENGE. Tor bez historii, żadnych skrótów, ani niespodzianek. Pod 
za zwycięstwo: Boles Roor. Trudność: 3/6 

4.2.6 BAROO COAST. To chyba pierwszy tor gdzie zaczynają się schody. Wiele trud- 
nych zakrętów, wąskie pomosty. Wiele razy przyjdzie oglądać szczątki swego poda nim 
opanuje się jazdę na tym torze. Po minięciu plaży wjeżdza się w drogę podobną do leśnej. 
Znajduje się tam za gałęziami niewielki skrót, na który wpada się prawie samoistnie. Pod za 
zwycięstwo: Neva Kee. Trudność: 5/6 

4.2.7 BUMPY'S BREAKERS. To już trzecia wariacja wodnego świata. Skrót z Sunken Ci- 
ty więc działa i tu urywając wiele cennych sekund. Pod za zwycięstwo: Ark Bumpy Roose. 
Trudność: 2/6 
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4.3 GALACTIC PODRACING CIRCUIT 

4.3.1 EXECUTIONER. Niezwykle ciężko jest przejechać ten tor szybko i bezwypadko- 
wo. Tym razem przelatuje się aż przez trzy studnie grawitacyjne. Na torze znajduje się je- 
den skrót. Gdy trasa nagle wiedzie w dół, przed skrętem w prawo można zjechać na lewą 
stronę itym samym przedostać się do bardzo długiego tunelu. Omija on między innymi 
pierwszą, trudniejszą studnię grawitacyjną. Korzystać z niego powinni raczej tylko doświad- 
czeni racerzy. Pod za zwycięstwo: Toy Dampner. Trudność: 4/6 

4.3.2 SEBULBA'S LEGACY. Podsumowanie szaleństw na Malastare. Dwa skróty na i tak 
krótkim torze służą pomocą. Są łatwe w odnalezieniu lecz trudne w pokonaniu. Trudność: 4/6 

4.3.3 GRABVINE GATEWAY. Żadnych skrótów, tylko masakrujące zakręty. Trasa pokrę- 
cona strasznie, szczególnie trzeba uważać na wywijasy na piachu i zaraz potem na ba- 
gnach. Hamowanie jest tu więcej niż zalecane. Trudność: 6/6 

4.3.4 ANDOBI MOUNTAIN RUN. Kolejny bardzo typowy tor położony na zimowym An- 
do Prime. Niespodzianką jest tylko slalom pomiędzy skałami lodowymi pod koniec okrąże- 
nia. Pod za zwycięstwo: Mawhonic. Trudność: 3/6 

4.3.5 DETRHO'S REVENGE. Tor praktycznie na refleks, tylko w jednym miejscu można 
nieznacznie skrócić pomiędzy budynkami. Trudność: 4/6 

4.3.6 FIRE MOUNTAIN RALLY. Co by nie mówić, tory na Baroonda to dosłownie po- 
grom dla podracerów. Skoki przez przepaście, wąskie mosty, szaleńcze zakręty iw tym 
wszystkim tylko jeden skrót. Znajduje się on w piaszczystym wąwozie i dostępny jest do- 
piero na drugim okrążeniu, gdy ujrzy się rozsypującą ścianę. Trudność: 6/6 

4.3.7 THE BOONTA EVE CLASSIC. Witamy we wspaniałym Mos Espa. Teraz to właśnie 
niczym Anakin Skywalker spotkamy się w decydującym starciu z Sebulbą. Podrasowanym 
pojazdem można spokojnie wygrać, gorzej gdy ten nie jest perfekcyjny. Należy trzymać się 
prawej strony, gdyż wszystkie warianty trasy idące właśnie w tym kierunku są znacznie krót- 
sze i Sebulba na pewno będzie nimi podążał. Po wyjechaniu z kanionu żebraków należy 
uważać na strzały Tusken Raiderów. Pod za zwycięstwo: Sebulba. Trudność: 5/6 


4.4 INVITATIONAL PODRACING CIRCUIT 

4.4.1 ANDO PRIME CENTRUM. Tor przeciętny o wielu ścieżkach. Dojeżdżając do kopu- 
ły korzystniej wjechać na prawą rampę. Pod za zwycięstwo: Slide Paramita. Trudność: 2/6 

4.4.2 ABYSS. Tor arcytrudny ze względu na swe założenia. Tunele, w których jedzie się 
na początku, są dwupoziomowe. Spadając z wyższego na niższy praktycznie nie ma się już 
szans na odniesienie zwycięstwa. Rozwiązaniem jest więc utrzymanie się na górnej platfor- 
mie na każdym okrążeniu. W miejscu gdy trasa przenosi się na otwartą przestrzeń można 
pomiędzy budowlami położonym z lewej strony mocno skrócić drogę. Pod za zwycięstwo: 
Bozzie Baranta. Trudność: 6/6 

4.4.3. THE GAUNTLET. Zero skrótów, tylko umiejętna jazda. Trudność: 4/6 

4.4.4 INFERNO. 90% trasy to szaleńcza jazda w wulkanicznej scenerii, której stworze- 
nia nie powstydziłby się sam Diablo. Pod za zwycięstwo: Ben Quadinaros. Trudność: 5/6 


5. CHEATY 


Taka gra, a dotąd nie odnaleziono praktycznie żadnych ułatwień. Inaczej jest w wersji na 
Nintendo 64, ale pozostawię je do przekazania ludziom od konsol. Jedyny PeCetowy trick do- 
daje trochę kasy. Podczas wizyty w sklepie Watto należy wcisnąć kombinacje SHIFT+4+-F4. 
Otrzymuje się za to 1000 trugutów, lecz użyć można go można tylko pięciokrotnie. 
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„Chatffmaker” 


Trylogia STEEL PANTHERS 


Seria "Stalowych panter” na trwałe zapisała się w pamięci tych, którzy choć w pewnym 
stopniu zainteresowani są poruszaną te gry tematyką. Obejmują one okres od początku 
drugiej wojny światowej aż do roku 1999, przy czym SPI to druga wojna, zaś sequel obej- 
muje czasy powojenne. Przyznać trzeba, że autorzy z firmy SSI dokonali rzeczy ponadcza- 
sowej przenosząc skomplikowany system gry znany na przykład z planszowego hitu z lat 
siedemdziesiątych w dziedzinie gier strategicznych — Squad Leadera. Była to gra, która na 
dobrą sprawę zrewolucjonizowała strategie planszowe, sprowadzając rozgrywkę do pozio- 
mu pojedynczej drużyny piechoty. Advanced Squad Leader — następca SL-a wprowadził na 
wojenną ścieżkę jednostki pancerne i artylerię. Cechy te stały się też podwalinami dla Pan- 
ter i dzięki nim udało się im wybić spośród szeregu pseudo-heksowych strategii typu Pan- 
zer General. Wszystkie te gry bowiem wprowadzają nas w wydarzenia mające miejsce już 
na szczeblu batalionu, jednocześnie przykładając większą wagę do morale jednostki i to 
w dwóch płaszczyznach — sytuacja podbramkowa oraz zupełnie inna — ucieczka pod przy- 
musem. Takie elementy wpływają znacząco na sposób rozgrywania walki, rozstawienie jed- 
nostek oraz sposób prowadzenia gry, podwyższając tym samym w znacznym stopniu po- 
ziom realizmu. 

Poza tym Pantery, podobnie jak i wcześniej SL i Advanced SL, zmuszają do zasięgnię- 
cia pewnych informacji wstępnych przed rozpoczęciem rozgrywki. Nie można grać w nie 
bez znajomości elementarnych zasad prowadzenia walki, taktyki i różnorakich strategii. 
Stwarza to wrażenie bardzo korzystne, odrywając na chwilę (czytaj: godziny) od zręczno- 
Ściówek i innych gier typu KILL'EM ALL. Interesującym rozszerzeniem jest możliwość gry 
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w Internecie lub sieci lokalnej, co wpływa korzystnie na miodność gier i przywołując najlep- 
sze wrażenia z kilkugodzinnych sesji nad planszówkami. 

Realizm produktów SSI podkreślany jest na każdym kroku przez kolejne parametry jed- 
nostek, dowódców itp. Do takich właśnie wyznaczników należy widoczność, zasięg, mora- 
le, posłuch dowódcy, jego wyszkolenie oraz wyszkolenie samych jednostek. 

Niestety druga część 'Stalowych panter”, choć to prawdopodobnie jedna z niewie- 
lu wad, to rozpiętość czasowa. Okres od 1950 do 99 zdaje się obfitować w zbyt zaa- 
wansowane zmiany w dziedzinie uzbrojenia — zwłaszcza pancernego — by można było 
system rozgrywki zamknąć w jednym, niezmiennym patosie. Trzeba bowiem na uwa- 
dze mieć fakt, iż w latach tych nastąpił boom technologiczny, który w znaczący sposób 
zmienił tak ważny element walki, jak taktyka, strategia, wpływając tym samym na sa- 
mo oblicze wojny — obecnie prowadzona wojna to wyścig rakiety ziemia-ziemia z nok- 
towizorem amerykańskiego pilota B-2. Wada ta jednak nie wpływa zanadto ujemnie na 
ogólne wrażenie odniesione podczas gry, a na pewno nie dyshonorując tym samym 
części II w oczach I. Trzecia na szczęście w udany sposób leczy rany — większa mapa 
(200 jardów na heks), zejście do poziomu plutonu i lepsze dowodzenie to jest to. 

Steel Panthers szybko zdobywały serca strategów podobnie jak kiedyś czyniła to wie- 
kowa gra War In Russia. System, na którym je oparto dobywał z rzeczywistości najdrobniej- 
sze szczegóły, a to sprawdzało się doskonale. Spodobały się duże możliwości obu części, 
ich zaawansowanie oraz lekkość rozgrywania kolejnych bitew. Obok fantastycznych dźwię- 
ków, dobrze dobranych do każdego rodzaju jednostki, które tworzyły klimat, dostrzeżone 
zostały ważne detale. Grafika, bajeczne obszary, góry, rzeki — sposób ich prezentacji odbie- 
gający od symbolistycznego spojrzenia znanego z Arnhem sprawiły, że Steel Panthers po 
prostu rządził na listach rankingowych gier strategicznych. 

Warunkiem jednak dobrego odbioru tych gier jest wprowadzenie, podstawy, na których 
można będzie zbudować strategię odpowiednią do sytuacji na monitorze. 
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Rodzaje jednostek, wady, zalety... 


Pantery to gry obszerne i skomplikowane. Od planszowego pierwowzoru różnią się 
wprowadzeniem do walki jednostek pancernych, w zasadzie opierając na nich rozgrywkę. 
Nie wolno jednak zapominać, iż poza czołgami do dyspozycji mamy także kawalerię, pie- 
chotę, artylerię, działa przeciwlotnicze, jednostki zaopatrzeniowe itp. 

Kawaleria to jednostki przydatne, ale do ściśle określonych celów. Otóż wspaniale nada- 
ją się one do dwóch ważnych czynności. Pierwsza to przechodzenie przez pola minowe so- 
czyście wysiewane przez przeciwników — komputerowych i ludzkich. Otóż warto znać zasa- 
dę, iż około czterech jednostek kawalerii znakomicie, przy poniesieniu pewnych strat oczywi- 
ście, odnajdzie pola minowe, gdzie następnie podesłać należy saperów. Oni dokończą dzie- 
ła wytyczając przez pole minowe drogę, przez którą przeprowadzić będzie można trzon 
wojsk pancernych bez żadnych strat. W charakterze ochrony dla 'saperskiej" kawalerii warto 
puścić za nimi jakiś mały, niedrogi wozik pancerny — najlepiej jakiś rozpoznawczy. Problem 
rozpoczyna się w momencie, gdy inżynierowie zaczynają szukać min — wróg, głównie kom- 
puter — nadzwyczaj szybko wynajduje nasze jednostki i celnie kieruje tam ogień artylerii. 

Kawaleria poza tym nadaje się do celów rozpoznawczych. Zawsze przecież są to jed- 
nostki zaopatrzone w konie, więc widzą teren walk nieco z góry, a i cena jej nie odstrasza 
przed posłaniem na ewentualną śmierć. Ma dużą wyższą wykrywalność jednostek wroga 
niż pojazdy rozpoznawcze lub zwykła piechota. Wadą jednostek kawalerii jest praktycznie 
„brak odporności na ogień czołgów, piechoty zmechanizowanej oraz zwykłej. 

Piechota to szczególny rodzaj jednostek. Ich rola może być bardzo zróżnicowana w za- 
leżności od jej ustawienia oraz podania parametrów wyjściowych (na przykład odporność 
= 200 w Preferences). Ogólnie rzecz ujmując, jednostki te zajmować się mogą utrzymywa- 
niem zdobytego, po przełamaniu wojskami pancernymi linii obronnej przeciwnika, terenu 
(na początku zmotoryzowana, następnie zaś zwykła). Może być używana również do zasta- 
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wiania pułapek na czołgi. Przykładem takiego działania jest umiejscowienie jej na brzegu 
lasu z zasięgiem 1. W takim wypadku czołgi przejeżdżające obok lub wjeżdżające do lasu 
będą musiały nieźle się nabiedzić lub nawet skapitulować. Szczególnie wydajne okazują 
się w tym przypadku jednostki inżynieryjne i saperzy, których podprowadzić można na 
wzniesienie, za którym znajdują się czołgi przeciwnika i dokonać sporych zniszczeń. Czołg 
bowiem, mimo wielu zalet nie jest niepokonany, a piechota jest tego dobrym, aczkolwiek 
bolesnym przykładem. Pamiętać należy, że piechota w SPII zwykle własny sprzęt przeciw- 
pancerny i tak wyposażona wspaniale nadaje się do pułapek przeciwpancernych. W takim 
przypadku jednostki pancerne przeciwnika mogą się czuć poważnie zagrożone. 

W SP pojawiają się również inżynierowie. Stanowią oni bardzo dobre narzędzie do 
obrony, a to z powodu wyposażenia ich w miotacze ognia (skuteczne w SPI) oraz materia- 
ły wybuchowe(szczególnie skuteczne na jednostki pancerne). Żaden bowiem czołg, nawet 
wyposażony w uranowy pancerz nie oprze się niszczącej sile wszechmocnego C4, plasti- 
ku czy trotylu. Idea opiera się na założeniu, że czołgi przejeżdżają obok tych jednostek, nie 
widząc ich. W fazie końcowej następuje atak oddziałów piechoty na tylny, dużo słabszy 
pancerz. Efektem tego mogą być tylko wraki czołgów ścielących pole walki. 

Równie użytecznymi jednostkami są snajperzy. Ze względu na swoje małe wymiary i mo- 
żliwość przemykania wzdłuż lasów i innych zawiłości terenu, nadają się wspaniale na zwia- 
dowców. Z dużą dokładnością potrafią oni ściągnąć na przeciwnika ogień naszej artylerii bez 
zbędnego tracenia czasu, amunicji i innych dużo droższych jednostek rekonesansowych. Ani 
bowiem jeepy, ani helosy nie ujdą uwadze wroga z taką skutecznością jak pojedynczy ludzie. 


Jeść, strzelać i to tak, by niczego nie brakowało... 


Jedną z niezaprzeczalnych zalet serii o Panterach jest ich realizm, co ujawnia się rów- 
nież faktem, że jednostki często wykorzystywane potrzebują dużo amunicji, a więc nie- 
zbędne jest zaopatrywanie ich ciężarówkami. Stały dowóz amunicji stanowi trzon każdej ar- 
mii. Ammo Trucks są bardzo potrzebne, więc przy kupnie nowych jednostek liczyć się trze- 
ba, że bez nich nie ma wygranych walk, a jedynie żałosne silne podrygi na początku. Cię- 
żarówki stanowią również ważny trzon obrony przeciwlotniczej (bez nich bezużyteczna sta- 
je się artyleria). A przecież w grze, gdzie wsparcie lotnicze stanowi ważny element rozgryw- 
ki to równie ważne ogniwo. Tak więc warto zarówno artylerię zwykłą, samobieżną, jak 
i przeciwlotniczą ustawiać wokół Trucków, by tym samym zapewnić im stałe zaopatrzenie. 
W końcu zależy nam, by nasze jednostki piechoty czy pancerne uległy w nierównym star- 
ciu lotnikom przeciwnika, a wiedzieć trzeba, że przeciwlotnicze działa potrafią nabroić i to 
niemało. W wypadku utrudnionego dostępu do zaopatrzenia warto uzbroić się w SPAA — 
Self Propelled Anti-Aircraft Artillery — a więc przeciwlotnicze działa samobieżne, które 
w starciu z samolotami nie pozostawiają żadnych kontrowersji, kto jest lepszy. 

Dużo lepsze do zwalczania latających jednostek wroga, zwłaszcza nowoczesnych, są 
oddziały Inf SAM. Nie zakupienie ich da szansę przeciwnikowi na swobodne rozniesienie 
nas z powietrza. Tak więc lepiej zaoszczędzić na jednym mniej plutonie czołgów, na rzecz 
jednej baterii SAM, niż potem odczuwać skutki naszej błędnej decyzji przez kolejne nie- 
przespane z powodu przegranej noce. 

Jeżeli chodzi o jednostki zaopatrzeniowe to warto stosować następującą zasadę — co 
najmniej jedna ciężarówka z amunicją na każde sześć dział i dwie wyrzutnie SAM. Jeżeli za- 
soby pozwalają ci na zaopatrzenie się w jedną, czy dwie więcej, to nie ma lepszego rozwią- 
zania. Zawsze bowiem któraś z tych programowo wyliczonych może ulec uszkodzeniu lub, 
co nie daj pantero, zniszczeniu, a wtedy kiszka. Brak artyleryjskiego wsparcia wyklucza mo- 


żliwość ewentualnego ataku na dobrze usytuowanego wroga. 
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Równie dobrze rozrabiającymi jednostkami są działa przeciwpancerne kalibru 88 mm. 
Potrafią one przy dobrej widoczności wyrządzić duże szkody pancernym jednostkom prze- 
ciwnika, gdyż dysponują dużą siłą ognia. Należy jednak mieć na uwadze, że są też narażo- 
ne na liczne obrażenia. Pamiętać trzeba, iż to one są jednym z głównych celów artylerii prze- 
ciwnika i jego samolotów. Warto więc profilaktycznie nieco je przemieszczać po każdym 
strzale i nie umieszczać w batalionach ich nadmiernych ilości (2-3 wystarczą spokojnie). 

Czołgi, niedocenione w pierwszej wojnie światowej, jak wiadomo szybko zdobyły so- 
bie uznanie takich znakomitości jak Patton, Guderian czy Montgomery. Ich znaczenie obja- 
wiło nowe możliwości na polu walki, a przydatność jednostki pancerne wykazywały w każ- 
dej swojej klasie. Jednym z przykładów przeniesionych 'na grunt' Steel Panthers są lekkie 
amerykańskie Abramsy z km-ami Browninga HB M2 kalibru 12,7 oraz M1919A kal. 7,62, 
używane do rozpoznania i zwlaczania luźnych oddziałów piechoty niemieckie PzKpfw 
I oraz sowieckie szybkie czołgi BT-2, BT-3 oraz BT-5. 

Klasa średnia oraz ciężka stanowiły trzon siły uderzeniowej, a ich znakomitymi przed- 
stawicielami byli T-34, T-28, amerykańskie 'Lee', 'Grant' oraz 'Sherman', a także niemieckie 
PzKpfw Ill i IV. Do czołgów ciężkich, występujących też w Panterach należą Tygrysy |-szy 
i ll-gi, M-6, M-14 i M-26 'Pershing', jak również sowieckie KW, IS-2 i IS-3. 

Niestety na nowoczesne czołgi znakomitą bronią, szczególnie w ostatnich latach oka- 
zały się helikoptery dysponujące szybkością, skutecznymi rakietami i dużym zasięgiem. 
Niemniej jednak czołgi to wiele warta inwestycja, gdyż na dobrą sprawę stanowią one po- 
ważny trzon w naszym uzbrojeniu — oczywiście z umiarem. 

Drugi rodzaj bardzo ważnych jednostek to artyleria, choć i tu napotkamy pewne ogra- 
niczenia w zastosowaniu. Użyteczną bronią są jednostki SPA (Self Propelled Artillery), 
a więc działa samobieżne, które nie dość że celnie strzelają, to jeszcze po strzale mogą się 
ruszać, w przeciwieństwie do dział stacjonarnych, które poruszane z dużą częstotliwością 
tracą wiele punktów strzału. Biorąc jednak pod rozwagę fakt, iż artyleria służyć powinna do 
strzelania, a nie do biegania po polu walki, nie jest to cecha specjalnie godna uwagi. 

Warto zaś wspomnieć o kalibrze, gdyż tu często pojawiają się niesnaski. Otóż faktem jest, 
że nie tylko ciężka artyleria jest przydatna. System walki w Steel Panthers w dużym stopniu 
opiera się również na morale przeciwnika, elemencie zaskoczenia (jeśli chodzi o człowieka), 
tak więc kaliber niższy niż 122 mm może być używany w celu postawienia zasłony dymnej czy 
tez osłabienia morale jednostek wroga. Artyleria średnia może służyć jako narzędzie wykurza- 
nia z lasu piechoty wroga, zwłaszcza tej z ciężkim sprzętem, czyhającej na nasze czołgi. Cięż- 
ka, w zasadzie najskuteczniejsza jest w mackach komputera, a nam może skutecznie służyć 
jako element wsparcia ataku lub sukcesywnego obniżania morale wroga. 

Do jednostek pomocniczych zaliczają się FO oraz FIST Vehicles. Są one nader przy- 
datne w sprowadzaniu na przeciwnika plagi w postaci gradu pocisków artyleryjskich. Poza 
dokładnymi namiarami bardzo szybko artyleria reaguje na ich informacje (ok. 0.3 kolejki, 
nie zaś jedną). 


Jak grać by wygrać? 

Podstawową zasadą jest wykorzystywanie maksymalnie każdej tury. Nie jest zbyt ko- 
rzystne bowiem, zwłaszcza w trybie gry poprzez sieć (jeszcze do tego płatną), by po dzie- 
sięciu na dwadzieścia sześć rund okazało się, że na planszy dalej swobodnie egzystuje po- 
nad 90% jednostek po obu stronach (choć i takie przypadki zanotowano). Aczkolwiek 
nadmierny pośpiech też nie jest wskazany. Zawsze lepiej przyjrzeć się pozycjom wojsk, za- 
nim zabierzemy się do realizacji jakiegoś obmyślanego planu. Na sam koniec należy zosta- 
wić osiągnięcie najważniejszego celu danej bitwy. 
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Najważniejszym zadaniem jest rozstawienie jednostek. Nie należy więc ustawiać wszel- 
kiego rodzaju jednostek na krańcowych, poziomych heksach dróg, najwyższych wzniesie- 
niach, w centrum planszy, będącym naszym celem, w budynkach lub innych terenach osła- 
niających w pobliżu heksów docelowych, na mostach i w ich bliskim sąsiedztwie. Wszyst- 
kie jednostki ustawione w tych miejscach są narażone w najlepszym wypadku na zniszcze- 
nia w 10%, aw przypadku braku szczęścia — nawet do 25%. Bilans taki przekonuje chyba 
do pokornego zastosowania się do tych zasad. Jedynymi jednostkami, które wręcz wypa- 
da stawiać na wzgórzach są pojazdy FO i FIST. Oprócz wspaniałego krajobrazu, będą one 
mogły wskazywać artylerii namiaru jednostek wroga. 

Dominuje opinia wśród wyjadaczy gatunku, że warto ustawić jednostki mniej więcej 
o 2-3 heksy do tyłu od wytyczonego przez nas samych miejsca startu. Nie wskazane jest 
również przydzielanie terenów leśnych jednostkom piechoty ze sprzętem ciężkim, gdyż 
w przypadku ostrzelania ich pozycji przez wrogą artylerię jest więcej niż możliwe, że rzucą 
się do 'ataku' w kierunku przeciwnym (czyt.: ucieczki), pozostawiając cenny sprzęt na pa- 
stwę bobrów i niedźwiedzi. Za korzystny uznać można pomysł ustawiania piechoty AT oraz 
artylerii stacjonarnej jak najbliżej, z zachowaniem kilku heksów bezpieczeństwa, frontu, by 
stamtąd mogła razić co bardziej oporne jednostki wroga. 

Za zasadę wojskowego dobrego tonu uważa się również ustawianie artylerii przeciw- 
lotniczej na stokach wzniesień zwróconych w kierunku naszym, nie przeciwnika. Daje to 
efekt zaskoczenia wobec nacierającego lotnictwa nieprzyjaciela. 

Następnym ważnym elementem, jest rozpoznanie. Cóż, do dzisiaj jest to najważniejszy 
element walki zbrojnej. Najlepsze do tego jednostki zwane są snajperami, którzy prowadze- 
ni spokojnie pod osłoną drzew, stają się szybko naszymi oczami. Brak takowych jednostek 
lub niewykorzystanie ich w należyty sposób sprowadza nieobliczalną w skutkach kataraktę 
na nasze peryskopy, sprawiając wrażenie, że poruszamy się w ciemnym korytarzu w po- 
szukiwaniu włącznika światła, gdy właśnie ktoś dziobie nasze plecy nożem. W przypadku 
nagłego braku czasu na takie podchody należy zapakować oddziały przeznaczone na re- 
konesans w ciężarówki i podprowadzić je, zachowując pewne maniery ostrożności, na 
wzgórze i... zaczekać kolejkę. W następnej turze rozładować, i poruszyć je w kierunku naj- 
bliższego lasku. Wykonanie czynności w kolejności odwrotnej (tzn. w 1 kolejce podjechać, 
rozładować i ruszyć) może spowodować pewne komplikacje. Wynikną one z tego, że po 
rozładowaniu informacje o jednostce będą wskazywały na punkty ruchu, tak jakby jednost- 
ka wciąż poruszała się pojazdem. Konsekwencje takiego przekłamania wydają się oczywi- 
ste. Równie szybki rekonesans mogą przeprowadzić również jeepy i helikoptery. Jednak 
w obydwu przypadkach wróg łatwo orientuje się, że jest obserwowany, a w przypływie na- 
miętności może obrzucić nasze jednostki ołowiem z artylerii. 

Teraz parę wskazówek, na temat poruszania się w zawiłym terenie. Podstawową zasa- 
dą, dotyczącą czołgów jest, by nie ruszać nimi od razu do miejsca przeznaczenia oddalo- 
nego o ok. 20 heksów, zwłaszcza jeśli droga wiedzie przez bagna, wsie lub związana jest 
z przekroczeniem wzgórza. Wszystkie takie posunięcia narażają na szwank nasze jednost- 
ki. Jeśli będzie to wzgórze, możemy być więcej niż pewni, że po drugiej stronie albo czy- 
hają na nas czołgi wroga, albo też oddziały Inf AT. Bagna i lasy mogą spowodować trwałą 
lub czasową demobilizację jednostek nawet z najlepiej wyszkoloną załogą. Najlepszą me- 
todą więc na poruszanie naszych pancernych zabawek jest sunięcie za piechotą, w wypad- 
ku zaś skąpego i ciasnego terenu jest to wręcz koniecznością. 

Kolejną zasadą, niezbędną do poruszania jednostek, jest, by każdy ruch w miarę mo- 
żliwości kończyć na terenie, gdzie jednostka może się ukryć. Pozostawienie jej na środku 
czystego terenu grozi śmiercią lub unieruchomieniem z rąk artylerzystów wrogiej 155-ki. Je- 


śli schowanie oddziału jest niemożliwe, z powodu czynników incydentalnych należy po- 
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przedzić taki ruch rekonesansem dokonanym w sposób opisany powyżej. Ogólną więc za- 
sadą, dość logiczną, jest więc nie pozostawianie jednostek na pastwę nieprzyjaciela, chy- 
ba że inna możliwość jest wykluczona przez zaistniałą sytuację. Brzmi to może nieco sztyw- 
no i encyklopedycznie, ale zastosowanie się do tych reguł pozwoli zbliżyć nas do wygra- 
nej. Ewentualne próby obejścia tych zabezpieczeń spowodują utratę kochanych jednostek, 
a tym samym staną się zapowiedzią rychłej klęski. Oddziały wroga bowiem, zwłaszcza je- 
śli kieruje nimi komputer, nadzwyczaj szybko dostrzegą możliwość zmiecenia nam sprzed 
nosa nawet najbardziej doświadczonej jednostki. Zauważyć chciałem również, że granie 
nawet ze słabszymi przeciwnikami powinno zostać okraszone pewnymi zasadami taktycz- 
nymi, aby nie nabrać złych nawyków dopóki jeszcze pozostawiamy sobie czas na naukę. 
Przestrzegam przed eksponowaniem swoich jednostek. Może to nastąpić, niestety, nie tyl- 
ko w skutek nieumiejętnego ukrycia oddziałów, ale również z powodu innych czynników. 
Jednym z nich jest np. zbyt szybkie poruszanie piechoty, która w ten sposób staje się ła- 
twym celem w pierwszym starciu. Ma to związek z zasadą, która nie działa, ku biedzie na- 
szych żołnierzy, w drugą stronę, mianowicie — im więcej się poruszamy, tym mniej punktów 
zostaje na strzał, oraz zmniejsza się jego celność. Tak więc z umiarem mości panowie. Pie- 
chota, a właściwie jej przesuwanie po heksach, opatrzone jest jeszcze jednym zakazem 
związanym z szybkim poruszaniem. Otóż istnieje zasada, iż im szybciej się jednostka po- 
rusza tym łatwiej ją zdemaskować. Jedyną jednostką, przy której możemy powyższe trak- 
tować z symbolicznym przymrużeniem oka jest Sniper. 

Piechota ma więc pewne ograniczenia, do których musi się stosować. Tak samo jest 
z czołgami, choć są one przecież dużo bardziej odporne na ciosy wroga. Dotyczy się ich 
również zasada o ukrywaniu się po ruchu oraz inne wspomniane wcześniej. Dla znawców 
strategii i dla tych, którzy nimi nie są, wiadomość do przetestowania. Otóż producent ob- 
staje przy twierdzeniu, iż można w walce jednostkami pancernymi — czołgami — stosować 
taktykę "HULL DOWN:. Termin ten znaczy dokładnie tyle, że czołg ustawia się lekko za 
wzniesieniem tak, aby zza górki wystawała tylko jego wieżyczka, zdecydowanie najlepiej 
opancerzona. W rzeczywistości dowódca czołgu posuwa go bardzo powoli po wzniesieniu, 
by jedynie wychylić się. W ten sposób pojazd staje się bardzo trudny do trafienia. SSI twier- 
dzi, że możliwe jest wykonanie tego niezwykłego dla gier manewru przez pozostawienie 
czołgu w stanie spoczynku przez jedną pełną kolejkę. Na ile jest to prawdą, na ile nagię- 
ciem gry do realizmu — trudno wyczuć, ale zawsze warto spróbować — co nam zależy. 
Szczególnie przydatne jest takie posunięcie do obserwacji terenu z flanki, zza górki, by 
w ten sposób móc ewentualnie atakować z zaskoczenia. Niestety musimy się liczyć z fak- 
tem, iż taki manewr, jeśli istnieje jego możliwość, jest też dostępny przeciwnikowi. Należy 
się więc wyjaśnienie, jak zwalczać takowe ustrojstwa, które zanieczyszczają teren. Jest to 
wprawdzie taktyka ryzykowna, ale warta wypróbowania, gdyż takie ustawienie czołgu prze- 
ciwnika niewątpliwie przynosi mu korzyści pozycyjne. Sposobem na taki czołg, teoretycz- 
nie, jest trafienie go w boczną część wieżyczki. Jak tego jednak dokonać? Otóż odpowie- 
dź, choć łatwa do napisania, to trudna do wykonania. Chodzi o to, by jedną jednostką, 
ewentualnie dwoma, odwrócić uwagę przeciwnika od podprowadzanej w pełnej konspira- 
cji piechoty np. AT. Można tego dokonać przez ostrzelanie czołgu z flanki innym, najlepiej 
z dużego dystansu. W tym samym czasie nasza grupa sabotażowa podpełznie na tyle bli- 
sko by trafić czołg we wspomnianą jego część. Gdy zobaczymy, przed atakiem, że atako- 
wany zwraca swe śmiercionośne działo w naszą stronę, proponuję natychmiastowy od- 
wrót. Jeśli chodzi o wabia — czołg, którym odwracamy uwagę — powinien on być ustawio- 
ny możliwie jak najwyżej, by w ten sposób uniknąć ewentualnego trafienia odgórnego. Dla 
lepszego efektu można zaaplikować ofierze dwie przynęty, by w ten sposób zaaferować go 


w sposób więcej niż odpowiedni. 
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Kingdoms jest bardzo podobny do swojego pierwowzoru, starego TA. W zupełnie no- 
wej oprawie programistom prawie udało się zachować złożoność i klimat TA. Piszę "pra- 
wie”, bo grze czegoś brakuje. Ciężko ocenić co, może tego dynamizmu, szybkości, świa- 
teł, ale to już chyba zależy od gustu. W każdym razie wszystkie numery i plany, które dzia- 
łały w starym TA działają również w Kingdoms. Szkoda tylko, że mało jest klasycznych stra- 
tegicznych pozycji takich jak górki, wąwozy, koncentracje świętych kamieni, zatoczki itp. 

W obronie bazy najlepiej sprawdzają się katapulty (zwłaszcza jeżeli postawiłeś mury), 
działa i łucznicy. Wszelkich magików trzymaj z dala od swoich. Oni nadają się tylko do ak- 
cji dywersyjnych i to też tylko w ograniczonym stopniu. Generalnie mur nie zdaje egzami- 
nu iszybko zostaje zniszczony. Staje się opłacalny w sytuacjach, kiedy zależy nam na 
ochronie jakiś miejsc lub skierowaniu wroga w inny punkt naszej obrony. W tym wypadku 
oddal wszelkie jednostki, by nie strzelały do zbliżającego się wroga. On również zacząłby 
strzelać i mur mógłby ulec uszkodzeniu. 

Świetnie sprawdzają się łucznicy magowie z trybem strzelania strzałami paraliżującymi. 
Stojące obok działa mają wtedy masę czasu na zlikwidowanie wroga. 

Najważniejszym elementem obrony jest wywiad, o ile można to tak nazwać. Tuż przed 
pierwszą linią obrony powinny latać jakieś ptaki. Odkrywają one teren i wystawiają zbliżające 
się jednostki działom. Pamiętaj, aby miały one tryb passive. Pomimo tego i tak będą szybko 
umierać, więc często uzupełniaj straty. Jeżeli chwilowo nie masz ptaków, to ich rolę częścio- 
wo może spełniać konnica, która w sumie do obrony w ogóle się nie nadaje. Po prostu jak tyl- 
ko coś zacznie strzelać, to wyjeżdżasz nimi do przodu i atakując jednocześnie wystawiasz cel. 





Jedna z trudniejszych misji. Element obrony 
pokazany wyżej to na pewno jeden z 
niewielśfSposobów na przetrwanie. Gryfony 
w tryBie passive robią za zwiadowców, a 
PELEN giganci i totemy niszczą wrogów. 
Podóbnie sytuacja wygląda na całej linii 
defensywy. Widoczna na samym dole masa 
punktów to około 100 drake'ów 
przygotówywanych do ataku 
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Każdy, kto choć trochę bawił się strategiami słyszał powiedzenie, że czasem najlepszą 
formą obrony jest atak. Zdaje to egzamin i w tej grze. Pierwszy atak należy zrobić tak szyb- 
ko, jak tylko to możliwe. Zbyt długotrwałe inwestowanie w obronę niczego nie da, wręcz 
z każdą chwilą zbliża cię do klęski. Warto już na samym początku wysłać około dwudzie- 
stu, trzydziestu słabszych, ale szybkich jednostek, by kontrolnie wybadały gdzie rezyduje 
wróg i jednocześnie zadały jakieś minimalne straty. Nie licz na ich powrót, potraktuj to jako 
samobójczy zwiad. O ile to konieczne, to wysyłaj takie grupki aż do czasu, kiedy będziesz 
w stanie sformułować silną armię. Takie nękanie skutecznie osłabia wroga i uniemożliwia 
mu szybkie rozprzestrzenianie się. Generalnie najlepiej sprawdzają się jednostki atakujące 
z powietrza, zwłaszcza smoki. Ludzie raczej nie mają latawców, w najlepszym wypadku ste- 
rowiec, ale i to powinno wystarczyć. W miejscu omawiania metod ataku wypadałoby wspo- 
mnieć o najpotężniejszych jednostkach: smoku złotym, morskim i czarnym. Są odporne 
i umieją czarować. Na dodatek bardzo szybko odnawia się im mana. Jakby tego było ma- 
ło, kiedy są ranne to potrafią się regenerować kosztem many zgromadzonej w magazynie. 
Proces ten niestety pożera jej kosmiczne ilości, w krytycznych momentach zużycie może 
wynosić aż -6001. 


Pierwsze misje są zadziwiająco łatwe. W pierwszej nie musisz wiele myśleć, wystarczy 
przeprowadzić VIP'a aż do miasta. Nie powinno stanowić to najmniejszego problemu. 
W drugiej misji eskortujemy tego samego gościa do innego miasta. W trzeciej głównym bo- 
haterem jest już ktoś inny. Naszym zadaniem będzie doprowadzić go całego w pobliże wie- 
ży obserwacyjnej na cyplu, na północy. Zaraz po tym, jak go chłopaki wypatrzą, podpłynie 
statek do wybrzeża. Załaduj go na pokład i odpłyń na północny wschód. Czwarte zadanie 
można wykonać równie łatwo jak wszystkie poprzednie. Zbieramy smoki w jeden zespół 
i atakujemy port. 


MISJA 5. Tutaj zaczynają się schody, chociaż i tak da się to rozegrać bardzo szybko. 
Zadanie polega na zniszczeniu wioski na południu. Najpierw znajdź święte kamienie i zbu- 
duj tam konstrukcje pozwalające na czerpanie z nich mocy. Zaraz potem wyprodukuj kilka- 
naście/ kilkadziesiąt "black knight” i zaatakuj bazę wroga. Pamiętaj, w TA obowiązuje zasa- 
da, że im szybciej się zabierzesz za atak, tym lepiej. 

MISJA 6. Pierwszy kontakt z wodną rasą. Masz za zadanie popłynąć w dół rzeki, wyła- 
dować żołnierzy i zbudować cztery wieże wartownicze używając do tego kapłanki (prie- 
stess). Na plaży możesz napotkać opór, ale na tyle nieduży, że nie powinieneś mieć z nim 
jakichkolwiek kłopotów. 

MISJA 7. Musisz zniszczyć wszystkie wieże obronne znajdujące się w obozie wroga. 
Najprościej będzie wyprodukować dużo troli i zalać nimi przeciwnika. Jeszcze na tym eta- 
pie rozgrywki numer ma szansę na pomyślną realizację. 

MISJA 8. Na dole mapy znajduje się wioska, którą należy zniszczyć. Tutaj już nie udało 
się rozwiązać problemu w dziesięć minut. Postaw jak najwięcej lodestone na świętych ka- 
mieniach, by zmaksymalizować przyrost many. Równolegle buduj konstrukcje służące do 
trenowania nowych jednostek. Szybko postaraj się przenieść linię obrony za skały. Demony 
w klatkach i magiczne wieże mogą pomóc w obronie. Latające ptaki zrzucające kamienie 
w ogóle nie zdają egzaminu w ataku na poruszające się jednostki, mogą się jedynie przydać 
w ostatecznym szturmie. Podstawową jednostką uderzeniową są black knight'y. Nie są one 
zbyt wytrzymałe, ale atakują na odległość i mają dużą mobilność. Dodatkowo możesz na- 
produkować masę łuczników i ustawić ich kawałek za wioską wroga. Dobrym sposobem na 
systematyczne zdobywanie kontroli nad terenem są wieże wartownicze ustawiane po dwie, 


trzy obok siebie. Zaraz za nimi ustawiamy łuczników i już nic się nie przedrze. 
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MISJA 9. Zabij alchemika, który siedzi w mieście. Chłopak, który ma tego dokonać, 
może stać się niewidzialny. Wiąże się z tym kilka ograniczeń. Nie jest to właściwość trwała 
i kończy się wraz z maną. Poza tym, kiedy żołnierz będzie przechodził obok, to też może 
Ciebie zauważyć. Wtedy należy szybko uciekać i po chwili będziesz znowu niewidzialny. 
Jeżeli już skończy ci się mana, to ustań gdzieś z boku, za budynkiem i zregeneruj ją. Alche- 
mika znajdziesz w zachodniej części miasta, nad wodą. Po chwili powinien tam dojść. Jak 
wykonasz zadanie, to wyjdź przez wschodnią bramę. 

MISJA 10. Tym razem do likwidacji przypadło miasto. Zadanie w miarę łatwe, o ile 
szybko zrobi się jedną rzecz. Nie należy na nic czekać, tylko jak najszybciej zrobić okało 
dwudziestu black knight'ów i zaatakować wroga. Jeżeli nie będziesz zwlekał, to przeciwnik 
nie będzie miał czasu na stworzenie wystarczającej armii, by ciebie odeprzeć. Ogniste, pa- 
jąkopodobne istoty na niewiele się przydadzą, liczy się szybkość ataku. 

MISJA 11. Twoi zwiadowcy prawie natychmiast zostaną zaatakowani na wzgórzu. Mo- 
mentalnie ich wycofaj, a może przeżyją. Zorganizuj kilkunastu chłopaków i wejdź na wzgó- 
rze. Nie powinieneś napotkać dużego oporu. Ewentualne posiłki również będą znikome. Po 
oczyszczeniu terenu przyleć na górkę kapłanem i zbuduj świątynię. 

MISJA 12. Trywialna: chłopaki z działami poradzą sobie z wszelkimi atakami. Praktycz- 
nie nic nie musisz robić. 

MISJA 13. Jak najszybciej przeprowadź vip'a do miasta. Unikaj walki, po prostu się spiesz. 

MISJA 14. Nasze zadanie to zdobyć trzy wyspy. Zbuduj flotę i przepłyń nią dookoła 
wszystkich wysp. Chłopaki pościągają każdego, kto za bardzo się wychyli. Następnie za- 
cznij od najmniejszej wysepki. Kirenna może pływać, więc w pojedynkę przejmij wyspę. Da- 
lej zbuduj małą armię i zajmij się następną w kolejności. 

MISJA 15. Musisz obronić swoje struktury przez trzydzieści minut. Najpierw postaw budy- 
nek po prawej, byś mógł wyprodukować kapłankę. Nią idź wyżej i postaw lodestone. Za pomo- 
cą statku transportowego przeniesiesz ją na wyspę obok i tam również umieść lodestone. Obok 
każdego postaw wieżę obserwacyjną. Nadejdzie czas, kiedy te dwa kamienie będą jedynymi 


da 


Podstawowa formacja obronna na Aa 
Pomiędzy wieżyczkami ustawiamy kilka 
innych jednostek i kłopot z głowy. Warto 
trzymać blisko bohatera i w razie większego 
zagrożenia szybko nim zaatakować. 
Wpadamy wtedy nim w sam środek wroga i 
używamy najmocniejszego czaru /, „3 
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produkującymi manę. Postaw również kilka wież pływających, najlepiej obok. To powinno wy- 
starczyć. Nie musisz robić desantu na brzeg... wystarczy, że przeżyjesz trzydzieści minut. 

MISJA 16. Prawie od razu zaatakują cię latające potwory i krakeny. Skoncentruj statki 
w jednym punkcie. Zaraz potem udaj się Kirenną na brzeg po lewej i postaw bazę. W ra- 
mach obrony ustaw wieże trochę wyżej ponad świętym kamieniem. Zorganizuj sobie armię 
i powoli posuwaj się na północ. Przeciwników nie ma wielu, więc i kłopotów mało. Użyj no- 
wych statków do dalekiego ostrzału. 

MISJA 17. Hunterem idź w kierunku południowo zachodnim, a znajdziesz kamiennych 
gigantów. Następnie skieruj się nimi na północ i zniszcz wioskę. 

MISJA 18. Jest to pierwsza misja, która sprawia problem. Tutaj akcja naprawdę szybko 
się rozwija, więc musisz mieć oczy szeroko otwarte. Na początku nie uda ci się utrzymać ka- 
mieni na północy i południu. Pomimo tego, natychmiast, jak zaczniesz zabawę, zrób drugie- 
go beast handlera i idź nim do góry postawić dwa lodestone. Tym niżej zrób jednego tame- 
ra i masę troli, ile wlezie. Tamerem wyczaruj ze dwie, trzy harpie. Są one bardzo przydatne, 
gdyż zamieniają wrogie jednostki w twoje. Podstawową siłą są kamienni giganci, dlatego za- 
raz jak przetrzymasz drugi atak, zajmij się ich produkcją. Nie przejmuj się tym, że robią się 
powoli i właściwie nie masz na nich many, naprawdę warto. W sile pięciu są w stanie po- 
wstrzymać każdy atak. Pamiętaj, by cały czas latały harpie. Tylko z pozoru ich wkład jest nie- 
znaczny, zwłaszcza na początku. Kiedy będziesz już miał z ośmiu gigantów, czterech z nich 
posuwaj powoli na północ. Tam wróg już na pewno ma bazę, ale to nie ma znaczenia. Syste- 
matycznie likwiduj wszelkie umocnienia. Kiedy opanujesz teren, to przyjdź beast handlerem 
i postaw lodestone. Teraz możesz zająć się produkcją smoków, ale na zmianę wciąż rób gi- 
gantów. W następnym etapie pięcioma kamieniakami uporządkuj las na południu. Kiedy 
stworzysz ponad dwadzieścia smoków, to zniszcz nimi całą resztę i bazę zaraz za fordem. 

MISJA 19. Zadanie jest o tyle trudne, że główna siedziba wroga znajduje się na wsy- 
pie i raczej nie ma co marzyć o ataku jednostkami lądowymi. Zacznij od fortyfikowania się. 
Najlepiej do tego celu nadają się giganci. Pamiętaj jednak, że nie da się nimi zejść niżej. 


Pierwszy etap ofensywy. Ostrożnie zajmujemy kolejne pozycje. Analogiczne 
sytuacja wygląda na samej górze. Zamurowujemy przejścia i czekamy na 
nieprzyjaciela. Przy okazji budujemy wartownie i lodestone. W małych akcjach 
dywersyjnych świetnie sprawdza się smok, a w większych — oddziały łatawców 


kie 
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Najlepiej by było, gdybyś pierwszą linię obrony ustawił za skalnym urwiskiem. Przeciwnik 
produkuje jednostki na południu, na dole i po drugiej stronie mapy. Poza tym rozmieszczo- 
nych jest wiele wieżyczek strażniczych. Proponuję zastosować standardowy schemat. Po- 
woli poruszamy się gigantami i eliminujemy wszelki opór. Nie da się nimi przejść przez 
przesmyk na samym dole, ale prawdopodobnie do tego czasu będziesz już miał dość smo- 
ków, by załatwić to bez pomocy chłopaków z ziemi. 

Jak tylko ustaną ataki, zacznij masowo robić smoki. Komputer posiada również umoc- 
nienia na wodzie, zwłaszcza na północy. Atak na wyspę najlepiej przypuścić od południa. 
Thirshy używaj do budowania lodestone w odległych miejscach. Posiada ona również bar- 
dzo przydatny czar wiatru, który zadaje duże obrażenia wszystkim dookoła. 

MISJA 20. Najpierw podpłyń statkami w pobliże piaszczystego wybrzeża. Z dział zabij 
wszystko, co widać na radarze. Następnie zajmij się organizowaniem armii. Najwydajniejsze 
są amazonki, więc ich rób najwięcej. Uważaj na bazyliszki i naprawdę silne orki. Sporo kło- 
potów mogą sprawić również harpie, ale dziewczyny całkiem nieźle sobie z nimi radzą. W le- 
sie znajdziesz dwie wioski. Wybij wszystkich i zbuduj w każdej z nich cztery wieże strażnicze. 

MISJA 21. Tutaj podobnie jak poprzednio, musisz najpierw przeprowadzić desant na 
brzeg. Jak najszybciej trenuj amazonki. Zbuduj stocznię i wyprodukuj kilka statków wojen- 
nych i ze dwa trebuchet (katapulta). Będą one razić wroga z daleka. Cały teren jest podzie- 
lony rzeką na dwie części. Pomimo tego, przy samej krawędzi mapy (lewej) da się przejść 
na drugą stronę. Oczyść północną część i skieruj się ku przesmykowi. Ustaw tam kilka stat- 
ków, które będą ostrzeliwać zbliżającego się wroga. W tej misji zaczynają chodzić kamien- 
ni giganci, więc musisz uważać. Razem z amazonkami warto mieć w armii sporo ciężkich 
piechurów. Razem tworzą silną drużynę. Wybij wszystkich i przyprowadź Kirennę na drogę, 
która znajduje się w prawym dolnym rogu. 

MISJA 22. Masz za zadanie obronić przynajmniej dwudziestu więźniów. Od razu na- 
kreślę ci sytuację. Znajdują się oni na północy, w otoczonym płotem więzieniu. Pilnuje ich 
trzech egzekutorów, którzy w razie ataku pójdą ich zabić. Co jakiś czas jeden z więźniów 
odchodzi, by zostać zabitym przez szefa na górce (trochę wyżej). Możesz mieć kłopoty 
z postawieniem bazy. Z pomocą trebuchet ship zniszcz część wieżyczek obronnych wro- 
ga. Następnie zbuduj niezbędne budynki i trenuj chłopaków. Strzelcy świetnie się spraw- 
dzają razem z piechurami. Postaw również kilka swoich wież (ze dwie), aby broniły bazy. 
Około dziesięciu sterowców powinno wystarczyć, by narobić niezłego zamieszania 
w trudno dostępnych miejscach. Zupełnie z prawej strony na skałach leżą ptaki. Koniecz- 
nie je zabij, bo w przeciwnym wypadku poderwą się w momencie zaatakowania więzie- 
nia. Największym zagrożeniem dla więźniów są ci trzej egzekutorzy. Zabij ich Kirenną. 
Podejdź do płotu i użyj fali ognia — polegną na miejscu. Potem zniszcz mur i podejdź do 
skazanych. Wcześniej jednak wyczyść całą okolicę, ponieważ zlecą się wszyscy, by za- 
bić uwięzionych. Skieruj ich do statku i wywieź na zachód od małej wysepki po lewej. 

MISJA 23. Uwolnionymi więźniami musisz zabić jakiegoś barona. Idź nimi jak najszyb- 
ciej do jego miejsca pobytu, czyli centralnie na północ. Zniszcz bramę i wieże, a potem za- 
bij cel. Zadanie jest dość łatwe, więc nie powinieneś mieć kłopotów z jego wykonaniem. 

MISJA 24. Najpierw zdobądź katapultę. Znajduje się ona na podwyższeniu niedaleko 
ciebie. Zaraz dalej, po prawej znajduje się właściwy cel. Ustaw katapultę na wzniesieniu 
i wybij łucznikami tyle troli, ile się da. Katapultą zniszcz mur i wjedź do środka bohaterem. 
To wystarczy, by wykonać zadanie. 

MISJA 25. Połączonymi siłami zniszcz wszystkie jednostki wroga. Misja banalnie łatwa. 
Zorganizuj armię, nawet nie będziesz potrzebował dużych sił i rusz na wroga. 

MISJA 26. Najpierw postaw lodestone gdzie tylko się da. Następnie umieść działa zaraz 


przed zjazdem niżej. Obowiązkowo zorganizuj patrole latające wzdłuż murów. Wtedy działa 
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będą mogły szybko atakować cel. Rewelacyjnie sprawdzają się fire demony. Mają imponują- 
cy zasięg i siłę ognia. Kiedy zapewnisz sobie odpowiednią obronę, to zacznij budować armię. 
W pierwszej kolejności szturmuj blade demonami i fire demonami. Ostatecznej czystki doko- 
nasz ptakami. W miejscu, gdzie znajduje się temple of Anu zbuduj temple of Belial. 

MISJA 27. Przeciwnik posiada dwie bazy, jedną na południu, drugą na północy. Pierw- 
szy atak musisz przeprowadzić bardzo szybko, jeżeli chcesz mieć szansę na zwycięstwo. 
Najlepiej się do tego nadają rycerze konni. Dwudziestoma rusz na bazę u góry. Powinieneś 
ją zniszczyć w pierwszym podejściu. Jednocześnie pamiętaj o obronie. Działa doskonale 
spełniają to zadanie. Patrole powietrzne pozwalają uniknąć dużych strat. Kiedy pierwszy od- 
dział atakuje, rób od razu następny. Jeżeli uda ci się to zrobić dostatecznie szybko, wygrasz 
szybciej niż w piętnaście minut. W przeciwnym wypadku może ci się to w ogóle nie udać. 

MISJA 28. Przeprowadź vipa przez kanion. W pierwszej linii prowadź zwykłych piechu- 
rów, w drugiej łuczników. Nie zapomnij jednak, aby łucznicy mieli ustawiony tryb ofensyw- 
ny. W trzeciej linii idź bohaterem i pozostałymi końmi. Jak już przejdziesz, to szybko kieruj 
się na północ. Znajduje się tam fabryka i jednocześnie droga prowadząca do zwycięstwa. 
Postaw na niej lorda i po kłopocie. 

MISJA 29. Musisz dostać się do rynku. Prowadzi do niego spiralna droga od lewej strony. 
Przeciwników nie ma wiele, więc i kłopotów mało. Struktura oddziału taka sama jak w misji 28. 

MISJA 30. Oczyść teren z wrogich patroli. Masz do tego dwóch blade demonów. Za- 
danie banalnie proste. 

MISJA 31. Banał jak poprzednia. Co chwilka będą pojawiać się posiłki. Po kilku minu- 
tach nie będziesz miał co robić z jednostkami. Wybij wszystkich i to by było na tyle. 

MISJA 32. Możesz się zdziwić, że masz tylko jednego huntera, ale zapewniam, że to 
wystarczy. Przejdź obok wroga tak, by cię zauważył i zaczął gonić. Uciekaj aż do totemów, 
one wszystkich zabiją. 

MISJA 33. Znowu do dyspozycji mamy jednego żołnierza. Musisz odnaleźć sześć po- 
sterunków wroga. Wejdź na wzgórza i przejdź się jego krawędzią. Za każdym razem, gdy 
hunter zidentyfikuje wrogi oddział, to wyda inny, charakterystyczny odgłos. Wystarczy, że 
zobaczy wszystkie. Nie musisz nikogo zabijać. 

MISJA 34. Jest to najtrudniejsza bitwa ze wszystkich dotychczasowych. Na samym po- 
czątku wyślij jednego handlera by budował lodestone gdzie tylko się da. Tamerem wycza- 
ruj lorda, a nim szamana. Następnie buduj sporo totemów, a zaraz za nimi ustaw kamien- 
nych gigantów. W międzyczasie zamieniaj zwykłe lodestone na divine lodestone. Swoich 
budynków raczej nie da się zniszczyć, ale gigant zadaje uszkodzenia. Użyj ich do likwido- 
wania starych struktur. Przed totemami powinny latać oddziały, które będą zwiększać pole 
widzenia. Nie nadają się do tego ani nietoperze, ani muchy, zbyt szybko umierają. Wystar- 
czy, że będą latać trzy gryfony. Pamiętaj, aby włączyć im tryb passive, bo będą angażować 
się w walkę, a nie o to chodzi. Za likwidowanie atakujących odpowiedzialne są totemy i ka- 
mienni. Jak już umocnisz się w miarę wystarczająco, to produkuj drake'y w ilościach ma- 
ksymalnych. Sto jednostek powinno wystarczyć, by zniszczyć totalnie wroga. Nie opłaca 
się wysyłać trzydzieści. Jeżeli i to nie wystarczy, to następne pięćdziesiąt powinno rozwią- 
zać sprawę. Kiedy dowodzimy tak liczną grupą, to lepiej podzielić je na trzy grupy opera- 
cyjne i wydawać rozkaz patrolu. Chłopaki sami zajmą się wszystkim. 

Jakiekolwiek atakowanie z lądu skazane jest na porażkę. Nie ma sensu nawet transpor- 
tować na północ jednostek drogą powietrzną. Są one mało przydatne w tej operacji. Za- 
wsze pamiętaj o odpowiedniej obronie. Wróg generalnie kieruje się na beast lordów, tame- 
rów i handlerów, więc stawiaj ich za największymi umocnieniami. 

MISJA 35. Kontrolę masz tylko nad Emenem. Wyjdź nim z zamku, idź do wsi i zabij ba- 


rona. Zaraz jak to zrobisz, to wszyscy zaczną cię gonić. Uciekaj z powrotem za mury. 
Pipi a cieki || 
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MISJA 36. Przejdź się kobietą po pobliskich wsiach i zorganizuj jak najwięcej farme- 
rów. Odnajdź umocnienie przed zamkiem, gdzie znajduje się trebuchet. Razem z nią po- 
winno tam dojść pięciu facetów. Użyj broni, by zniszczyć umocnienia po prawej i patrole. 
Teraz już nie ma znaczenia ilu przeżyje. Cele możesz wskazywać na małej mapie strategicz- 
nej, która znajduje się w prawym górnym rogu ekranu. Jeżeli już nic nie będzie na niej wi- 
dać, to zrób zwiad wieśniakami. 

MISJA 37. Nie idź tak, jak podają w odprawie. Z prawej strony w murze znajduje się 
wyrwa. Zaraz za nią jest sanktuarium, którego szukasz. Nie ma tam prawie żadnej obrony, 
więc powinieneś przejść bez strat. 

MISJA 38. Wyślij trzech acolyte w poszukiwaniu jeleni. Zgromadź ich w środku kręgu 
i zabij żołnierzem. Zaraz obok pojawi się złoty smok. Z jego pomocą wybij wszystkich wro- 
gów, jakich napotkasz. 

MISJA 39. Zostaw swoje jednostki naziemne. Smok jest samowystarczalny. Tym razem 
również musisz wszystkich zabić. Najlepiej używaj trzęsienia ziemi (earthquake). 

MISJA 40. Złoty smok stał się nieśmiertelny. Możesz bez obaw strzelać do wszystkie- 
go, co się rusza. 

MISJA 41. Przeprowadź ranną Thirshę na wschód. Prawie od razu zaatakują cię jed- 
nostki wroga. Utwórz zwartą grupę na wzgórzu, gdzie się znajdujesz. Kiedy już wszyscy 
przeciwnicy będą martwi, to spokojnie przejdź Thirshą. 

MISJA 42. Na ten epizod nie ma konkretnego sposobu. Próbowałem różnymi droga- 
mi. Najmniej wrogów jest chyba na wzgórzach, jednak bez względu na to, tuż pod koniec 
zawsze wybiega spora grupka. Musisz po prostu uciekać do totemów. Rób to jak najszyb- 
ciej, to może przetrwasz. 

MISJA 43. Obroń wóz, który znajduje się w mieście. Od razu rusz swoich ognistych 
czarodziei pod bramę. Ustaw ich tryb na agresywny i każ atakować kulami ognia. Wóz rów- 
nież przestaw bardziej w prawo. Na niego będą kierowane wszystkie ataki. Biali od razu bę- 
dą chcieli wydostać się za mury. Masz teraz dwa wyjścia. Wypuścić ich, ale od razu zginą 
od kul dział znajdujących się kawałek dalej, albo poczekać. Podnieś smoki i spróbuj zni- 
szczyć wszystkie działa na drodze. Uważaj na sterowce. Jak tylko ci się to uda, to otwórz 
bramę. Biali poniosą mniejsze straty, a ty będziesz miał mniej kłopotów. Jak już uporasz się 
ze wszystkimi, to wyjedź drogą na południe. Pamiętaj jednak, aby wcześniej wszystkich za- 
bić, wóz jest bardzo delikatny. Do niszczenia dział możesz również użyć czarów z daleka. 
Przede wszystkim wszelkich rodzajów deszczów. 

MISJA 44. Należy przeprowadzić dwadzieścia dział przez dwie linie obrony. Można się 
przez nie przedostać na dwa sposoby: pchać się bezpośrednio przez miasto lub zupełnie 
z lewej. Próba przedarcia się środkiem zakończyła się fiaskiem po sześciu godzinach wal- 
ki. Lewa strona okazała się znacznie słabiej chroniona. Najlepiej najpierw wysłać masę ste- 
rowców, które zniszczą wieże obronne na wałach. Za nimi powinni iść berserkerzy i łuczni- 
cy lub kusznicy. Ci ostatni są najważniejsi. Ustaw ich na drodze, po której będą jechały 
działa. Zrób około dwadzieścia pięć dział i powoli posuwaj się do przodu. W bazie obrona 
nie będzie potrzebna pod warunkiem, że nie pozwolisz, by wróg zniszczył mury. Jeżeli do 
tego dojdzie, to oddziały będą mogły bez większych przeszkód penetrować twoją bazę. La- 
tawcami zniszcz mage tower'y zaraz za umocnieniami. Jest to o tyle ważne, że to właśnie 
one same niszczą mury, kiedy widzą wrogie jednostki. Najlepiej na początku trzymaj się bli- 
sko bazy, unikniesz przykrych niespodzianek. Generalnie najważniejszy jest czas. Długo- 
trwałe zwlekanie może doprowadzić do sytuacji, że wykonanie zadania okaże się niemożli- 
we. Możesz również pokusić się o złotego smoka. Potrafi on narobić niezłego zamieszania. 

MISJA 45. Uważaj na statki znajdujące się w zatoce. Są tam ze dwie katapulty, które 


ściągają wszystko na drodze. Najpierw poderwij się smokami i spal jednostki, które się 
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zbliżają. Wiedźmom każ atakować błyskawicą, a magikom kulami ognia. Pamiętaj również, 
by wszystkie jednostki miały uaktywniony tryb offensive. Na wzgórzu biegają neutralne ro- 
baki. Zabij je jak najszybciej smokami ponieważ jak zbliżą się do nich magowie, to zaczną 
do nich strzelać marnując tym samym manę. Ten brak może w krytycznej sytuacji okazać 
się decydujący. Na rozwidleniu wybierz drogę w lewo. Wózek trzymaj cały czas blisko 
eskorty. Staraj się utrzymać zwartą formację. 

Jak tylko zbliżysz się wozem do wzgórz pośrodku, to na dole pojawią się dodatkowe 
oddziały. Z nimi miałem trochę kłopotów, ale dobra koordynacja smoków i magików zao- 
wocowała sukcesem. 

MISJA 46. Już na samym początku zostaniesz zaatakowany przez masę kościotrupów. 
Znalazłem na nich dobry sposób. Jak tylko zauważysz je na radarze to wejdź w sam ich 
środek jednym z bohaterów. Użyj najmocniejszego czaru i wszyscy zginą. Wyżej zamuruj 
przejście pomiędzy basenem a krańcem mapy. Świętych kamieni znajduje się dość mało 
i na początku będziesz miał dostęp do najwyżej dwóch. Lodestone jak najszybciej zamień 
na divine lodestone. Cały czas produkuj łuczników, najlepiej magików. W tej misji są nie- 
zastąpieni, zwłaszcza w obronie przeciwko statkom widmo. Jak już ustabilizujesz obronę 
i nie będziesz musiał martwić się o kamienie, to zacznij produkcję sterowców. Lądem do 
wroga jest bardzo daleko. Trzydzieści, czterdzieści pojazdów powinno w zupełności wy- 
starczyć na ostateczne pozbycie się wroga. Warto skorzystać z pomocy smoka wodnego. 
Jego tsunami ma mniejszy zasięg, ale i większą moc. 

MISJA 47. Znowu musisz eskortować wagon. Tym razem zadanie jest trochę trudniej- 
sze, ale również do zrobienia. Na początek ustaw taką samą formację, jak w poprzednich 
misjach z eskortowaniem. Wytrzymaj ataki piechurów. Smokami rób zwiad i wcześniej likwi- 
duj wszystkie jednostki, jakie się da. Na południu oczekują na ciebie większe oddziały wro- 
ga. Do ich zniszczenia przyda ci się złodziej. Zamaskuj go i idź przed siebie. Jak tylko coś 
zlokalizuje to zapamiętaj to miejsce i wycofaj się. Czarownikiem zafunduj im deszcz ognia 
prosto na łby. W ten sposób wykończysz wszystkich. Upewnij się, że zabiłeś każdego. Zje- 
dź wozem na sam dół. Na północy pojawią się nowe jednostki, ale one prawdopodobnie 
nie będą już w stanie dogonić przesyłki. Załaduj wóz na statek i płyń w lewo. Zaraz za ska- 
łami zamaskuj go i pędź na północ. Uważaj na patrole wroga. 

OSTATNIA MISJA — 48. Zabij Lokkena. W pierwszych dwóch minutach w ogóle się 
nie ruszaj z miejsca. Przeczekaj pierwszy atak. Zaraz potem piechurów przesuń kawałek 
do przodu a łuczników i muszkieterów zaraz za nimi. Postaw jeden lodestone, powinien na 
początek wystarczyć. Druga na liście najważniejszych konstrukcji jest cytadela. Potrzebu- 
jesz jednego maga, by budował divine lodestone. Chwilowo możesz sobie pozwolić na 
dwa. Jeden u góry, jeden na dole. Jak tylko pierwszy zacznie funkcjonować zacznij robić 
sterowce i łuczników, najlepiej magików. Mogą przeszkadzać ci dwie wieże znajdujące się 
niedaleko od bazy. Wystarczy, że skierujesz kilku gości ze strzelbą do ataku, a kłopot sam 
się rozwiąże. Pamiętaj, aby atak wydać za pośrednictwem małej mapki w rogu. Każdemu 
lodestone przydziel ochronę w postaci kilku łuczników. Kiedy będziesz już miał dwadzie- 
ścia, trzydzieści latawców, wyślij ich na patrol. Najpierw zlikwiduj bazę wroga na południu. 
Takim oddziałem powinno ci się udać wyczyścić cały teren aż do gór. Zaraz potem prze- 
staw obronę na sam środek. Tam znajdziesz aż cztery duże kamienie. Postaw na nich di- 
vine lodestone. W międzyczasie buduj masę sterowców. Skieruj wszystkich na skały i wy- 
bij wszystko, co się rusza. Możesz mieć z tym kłopoty za pierwszym razem, ale drugi na- 
lot powinien zakończyć się sukcesem. Lokken znajduje się w samiutkim prawym dolnym 
rogu mapy. Pozostało jeszcze tylko zobaczyć finalny film, niestety równie beznadziejnej ja- 
kości jak wszystkie poprzednie... 
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TIBERIAN SUN 


1. HISTORIA 


Red Alert '1996. Teatr działań: Europa, 1939. 
Druga wojna światowa nigdy nie miała miejsca. Na skutek skonstruowania przez nau- 
kowców wehikułu czasu, Hitler nigdy nie doszedł do władzy.... Stało się coś bardziej groź- 
a nego — cała potęga spoczęła w rękach generalissimusa Stalina, który rozpoczął podbój Eu- 
ropy. Na jego drodze stają wojska sprzymierzonych. W skutek zakulisowych działań Nala- 
tii, Josif Wissarionowicz umiera, Kane zajmuje jego miejsce... 





Tiberian Dawn '1995. Teatr działań: Afryka, Europa, 1995 

W pobliżu Tybru, w Italii spadła kometa, w skład której wchodziły obce minerały... 

Wkrótce tajemnicza trująca substancja rozprzestrzeniła się po całym globie. Odpowie- 
dnio przetworzona dostarcza dużo pieniędzy. Naukowcy nazwali ją tyberium. 

Kane i jego Brotherhood of NOD terroryzują coraz więcej miast. Rządy powołują do Ży- 
cia Global Defense Initiative (GDI), w celu ochrony przed coraz bardziej zuchwałym NOD. 
Rozpoczyna się wojna o wpływy i tyberium. Kane ginie... 





Tiberian Sun '1999. Teatr działań: cały świat; 2015 

XXI wiek, 30 lat po zniszczeniu wojsk NOD i śmierci jego przywódcy. Tym razem zjed- 
noczone siły GDI walczą z rozprzestrzeniającym się po świecie tyberium. W wyniku niekon- 
trolowanego rozrostu minerałów giną tysiące ludzi, miliony ulegają mutacji. Tyberium odpo- 
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wiedzialne jest także za zmiany klimatyczne — częste pożary i burze. Jedyne miejsce, na 
którym nie może się rozwijać minerał to zimne okolice podbiegunowe i podziemia. 
GDI opanował Antarktykę, NOD po stracie charyzmatycznego lidera szuka osłony pod 
ziemią. Szaleni naukowcy NOD próbują wykorzystać minerał na swoją korzyść. 
Rozpoczyna się kolejny konflikt, w który wplątani zostają zmutowani ludzie, z którymi 
ani GDI i NOD nie chcą mieć nic wspólnego. Nazywają ich Forgotten (Zapomnianymi). 
Kto zatriumfuje tym razem? 


NOD? Uważany za organizację terrorystyczną. Mało wiadomo o początkach powstania 
Stowarzyszenia. Od czasu śmierci Kane'a NOD dosłownie wszedł do podziemia. Hassan 
zadeklarował się jako przywódca NOD. Krążą pogłoski jakoby był odpowiedzialny za po- 
rwania ludzi, w celu okrutnych eksperymentów z użyciem tyberium. Nikt nigdy nie odnalazł 
ciała Kane'a. Plotki mówią, że żyje.... 

GDI? Organizacja utworzona w latach 50-tych XX wieku, po pokonaniu wojsk Stalina. 
Celem jest ochrona pokoju na całym globie. W szeregach GDI znajduje się sama śmietan- 
ka młodych żołnierzy. GDI pozostaje pod rozkazami generała Solomona. 


A kto to jest...? 

Forgotten. Dowodzeni przez Tratosa. Rasa mutantów — ofiar szkodliwego działania ty- 
berium. GDI próbuje ich chronić, podczas gdy NOD wykorzystuje do tajemniczych badań. 
Korzystają ze starych i zapomnianych technologii. 

Kane. Charyzmatyczny przywódca Brotherhood of Nod, przez wielu nazywany dia- 
błem. Mistrz propagandy, rządził twardą ręką. Głównym celem było panowanie nad świa- 
tem, co prawie mu się udało dzięki fanatycznemu oddaniu poddanych. Nie wiadomo czym 
parał się zanim przystąpił do NOD. 

Slavik. Prawa ręka Kane'a. Slavik przyszedł na świat na Bałkanach, wkrótce po zakoń- 
czeniu pierwszej wojny. Dorastał w otoczeniu ludzi związanych z NOD i dzięki zapałowi 
szybko stał się jedną z najważniejszych osób Stowarzyszenia. Doświadczony przywódca. 

Cabal. Od czasu pierwszej wojny, NOD poszukiwało jak najlepszego elektronicznego 
mózgu, który mógłby dorównać systemowi EVA, stworzonego przez GDI. Wynikiem poszu- 
kiwań okazał się Cabal. 

Hassan. Samozwańczy przywódca Brotherhood of Nod. 

Generał Solomon. Generał Solomon to najbardziej znany na świecie wojskowy, niosą- 
cy pokój i miłość. Będąc młodym żołnierzem poprowadził decydujący atak na Świątynię 
NOD (Temple of Nod). 

Porucznik Michael McNeill. Michael McNeill to jeden z najbardziej doświadczonych ofice- 
rów GDI. Urodzony w Ameryce, odebrał doskonałe wojskowe wykształcenie. Poszukuje mło- 
dych ludzi dla potrzeb GDI. McNeill wykorzystywany jest jedynie do najważniejszych zadań. 

Chandra. Chandra to przyjaciel McNeilla. Uważany za czołowego sapera GDI. 

Umagon. Obywatelka Zapomnianych. Krążą plotki jakoby porozumiewała się z porucz- 
nikiem McNeillem. 

Tratos. Przywódca Zapomnianych, gatunku mutantów. Pochodzi z Grecji. Niewiele mo- 
żna powiedzieć o nim i jego "ludziach". 


2. JEDNOSTKI I TAKTYKA — tak, KONSTRUKCJOM — nie! 


Konstrukcje są dość dobrze opisane w instrukcji dołączonej do gry. Tutaj ich nie bę- 
dzie. Skupimy się zatem na jednostkach, taktykach (niektóre można stosować obustronnie) 


i misjach (głównie GDI, bo są trudniejsze). 
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Global Defense Initiative 
Light Infantry 


Koszt: 120 Wyposażenie: M16 Mk. II 
Zdolności: Brak Pancerz: Brak 

Siła: 125 Zasięg: 5 

Prędkość: 5 


Doświadczenie: W razie ataku wroga wycofuje się na upatrzone pozycje 

Wymagania: Barracks 

Tani, ale niezbędny do rozwalania szeregów wroga — zwłaszcza piechoty. W dużej gru- 
pie może być skuteczny przeciwko ciężkozbrojnym pojazdom. Dobrzy do patrolowania te- 
renów wkoło bazy i eliminowania saperów. 


Disc Thrower 


Koszt: 200 Wyposażenie: Wybuchowe dyski 
Zdolności: Brak Pancerz: Brak 

Siła: 150 Zasięg: 7 

Prędkość: 4 


Doświadczenie: W razie ataku wroga ucieka 

Wymagania: Barracks 

Znakomici w silnych skupiskach po 10 — 15 jednostek. Wspaniałe w niszczeniu zabu- 
dowań i pojazdów. Dobrze sprawdzają się w obronie bazy. 


Jumpjet Infantry 


Koszt: 600 Wyposażenie: działka Vulcan 
Zdolności: latanie Pancerz: Lekki 

Siła: 120 Zasięg: 6 

Prędkość: 5 Wymagania: Barracks, Radar 


Doświadczenie: Niewidzialne na ekranie radarów 

Doskonałe w rozwalaniu jednostek naziemnych nie potrafiących strzelać w powietrze. W du- 
żych grupach radzą sobie z dużymi, opancerzonymi pojazdami. W rozgrywce multiplayerowej 
dobre na rozwalenie pojazdów artylerii. Niestety nie radzą sobie w walce powietrze — powietrze. 





Medic 

Koszt: 600 Wyposażenie: Brak 
Zdolności: Leczenie piechoty i samego siebie 
Pancerz: Brak Siła: 125 

Zasięg: 6 Prędkość: 4 
Doświadczenie: Brak Wymagania: Barracks 


Leczenie piechoty to bardzo odpowiedzialne zadanie, mogące niejednokrotnie przewa- 
żyć szale zwycięstwa na twoją korzyść. Postawiony w trybie czuwania będzie leczył wszyst- 
kie okoliczne jednostki. Najlepiej mieć od 3 do 5 lekarzy — zwiększona prędkość pomocy. 





Engineer 

Koszt: 500 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Reperacja mostów i budynków, przejmowanie budynków 
j Pancerz: Brak Siła: 100 
h Zasięg: 4 Prędkość: 4 
h Doświadczenie: Brak Wymagania: Barracks 


Zamiast budować kolejne fabryki, rafinerie, silosy można przy pomocy technika je zająć. 


Pozostawiony w trybie guard na terenie bazy, zajmie się naprawą uszkodzonego mienia. 
a W 
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Ghost Stalker 


Koszt: 1750 Wyposażenie: Rail gun, C4 
Zdolności: Leczenie się na polach tyberium 

Pancerz: Lekki Siła: 200 

Zasięg: 6 Prędkość: 4 

Doświadczenie: Brak Wymagania: Barracks, Tech Center 


Wyposażony w potężny karabin może likwidować prawie wszystkie jednostki wroga 
jednym strzałem. Do wysadzania budynków służy C4. Niestety można mieć naraz tylko jed- 
ną tego typu jednostkę. 


Harvester 

Koszt: 1400 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Auto — naprawa do 50% ubytków 

Pancerz: Ciężki Siła: 1000 

Zasięg: 4 Prędkość: 5 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tiberium Refinery 


Służy do zbierania trujących kryształów i transportuje je do rafinerii. Bez odpowiedniej 
ochrony pojazdu, możesz przegrać rozgrywkę (brak wystarczającej ilości kasy na koncie). 
Dodatkowo dobrze nadaje się do rozjeżdżania piechoty wroga. 





Wolverine 

Koszt: 500 Wyposażenie: Podwójne działko 
Zdolności: Nieczułość na tyberium 

Pancerz: Lekki Siła: 175 

Zasięg: 6 Prędkość: 7 

Doświadczenie: — Wymagania: War Factory 


Szybki i mały robot doskonały do rozpoznania terenu na początku rozgrywki. Dobry na 
piechotę i lekkie pojazdy. Dobre wsparcie dla Tytanów. 


Amphibious APC 

Koszt: 800 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Przewożenie 5 jednostek piechoty 

Pancerz: Mocny Siła: 200 

Zasięg: 5 Prędkość: 8 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Barracks 


Potrafi przetransportować z dużą prędkością nasze jednostki na pole bitwy. Zaleta to 
dobry pancerz. Dobrze się sprawdza w przywożeniu do obcej bazy saperów. 


Titan 

Koszt: 800 Wyposażenie: działko 120mm 

Zdolności: Brak Pancerz: Mocny 

Siła: 400 Zasięg: 8 

Prędkość: 4 Doświadczenie: Wykrywa poruszające się pod ziemią jednostki 


Wymagania: War Factory 

Ulubiona maszyna w kolejnych etapach gry w trybie jednoosobowym. Grupa 15 - 20 
maszyn jest praktycznie niezniszczalna. Dobrze radzą sobie z niszczeniem laserów i aktyw- 
nych obelisków światła. 


Hover MLRS 
Koszt: 900 Wyposażenie: Rakiety 


Zdolności: Nieczuły na żyły tyberium : 
ORO e zime 
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Pancerz: Średni Siła: 230 

Zasięg: 7 Prędkość: 7 

Doświadczenie: Autonaprawa 

Wymagania: War Factory, Radar 

Najszybsza naziemna jednostka GDI. Wspaniale sprawdza się w niszczeniu "ognisk" 
tyberium. Radzą sobie z maszynami latającymi. Podstawowa jednostka obronna w bazie 
pod nieobecność Tytanów. 


Disruptor 

Koszt: 1300 Wyposażenie: Wiązka fal 
Zdolności: Brak Pancerz: Mocny 

Siła: 500 Zasięg: 7 

Prędkość: 4 


Doświadczenie: Eksploduje po zniszczeniu zadając uszkodzenia otoczeniu 

Wymagania: War Factory, Tech Center 

Wysyła wiązkę fal w kierunku ofiary, którą rozwala w oka mgnieniu. Uwaga — Potrafi cel- 
nie razić i naszą jednostkę! Dobre w obronie bazy. 


Mobile Sensor Array 





Koszt: 950 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Detekcja poruszających się pod ziemią jednostek i ukrytych budynków 
Pancerz: Średni Siła: 600 

Zasięg: 10 Prędkość: 6 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Radar 


Dzięki niemu ochronisz się przed niespodziewanym atakiem ze strony NOD. Koniecz- 
ny element w rozgrywce z wojskami Kane'a. 


Mammoth Mk.ll 

Koszt: 3000 Wyposażenie: Podwójny karabin, rakiety przeciwlotnicze 
Zdolności: Auto — naprawa do 50% 

Pancerz: Ciężki Siła: 800 

Zasięg: 8 Prędkość: 3 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tech Center 


Najsilniejszy, najwolniejszy i najdroższy pojazd po stronie GDI. Niestety, tylko jedna 
jednostka może przebywać na polu bitwy. Atakuje z zabójczą precyzją. Przenosić z miejsca 
na miejsce przy pomocy śmigłowców do tego przeznaczonych (sam wlecze się gorzej niż 
ślimak pod górkę). Niszczy wszystko w niezłym stylu. 


Mobile Construction Vehicle 


Koszt: 2500 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Tworzenie Construction Yard 

Pancerz: Mocny Siła: 1000 

Zasięg: 6 Prędkość: 3 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tech Center 


MCV służy do zakładania nowych baz. Gdy go stracisz, a nie masz bazy poddaj się. 
BARDZO WAŻNA jednostka. 


Orca Fighter 
Koszt: 1000 Wyposażenie: Podwójne działko 
Zdolności: Brak Pancerz: Lekki 


Siła: 200 Zasięg: 2 
SOA Goo O 
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Prędkość: 20 Doświadczenie: Brak 

Wymagania: Helipad 

Szybka i zwrotna maszyna, dobrze wspierająca działania innych na polu bitwy. Radzi 
sobie z atakami naziemnymi (dobra na żniwiarki i ciężki sprzęt) i powietrznymi. Lekki pan- 
cerz nie wystarcza przeciwko wyrzutniom SAM i Rocket Infantry. 


Orca Bomber 


Koszt: 1600 Wyposażenie: Bomby 

Zdolności: Brak Pancerz: Mocny 

Siła: 260 Zasięg: 2 

Prędkość: 12 Doświadczenie: Niewidzialne dla radarów 


Wymagania: Helipad, Tech Center 

Znakomicie opancerzona, ale powolna jednostka. Dobrze sprawuje się w niszczeniu 
budynków i dużych zgrupowań piechoty. Posiadając kilka jednostek możesz szybko rozwa- 
lić wrogą żniwiarkę. 





Orca Carryall 

Koszt: 750 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Transport 1 jednostki 

Pancerz: Lekki Siła: 175 

Zasięg: 2 Prędkość: 16 

Doświadczenie: Brak Wymagania: Helipad, Service Depot 


Niezbędny punkt wśród GDI do szybkiego przenoszenia jednostek z jednego miejsca po- 
la boju na drugi — zwłaszcza Mammoth MkII. Najczęściej używana do przenoszenia drogich 
jednostek w celu natychmiastowej naprawy. Niestety, stanowi łatwy łup dla wojsk rakietowych. 


Taktyka działania i najlepsze konfiguracje szybkiego ataku: 

Układ 1: 15 — 20 Disc Throwers, 3 — 4 Medics, 4 — 5 Titans 

Układ 2: 8 Disc Throwers, 2 Engineers, 2 Amphibious APC 

Wybuduj 2 — 4 Component Tower z upgradem RPG koło Barracks i Construction Yard 
— bez trudu poradzą sobie z obcymi saperami i piechotą. 

Rozbudowany, długotrwały atak: 10 — 20 Tytanów, 5 — 10 Disc Throwers, 3 — 4 Me- 
dics, 3 — 4 Disruptors 

Przejmowanie bazy: 1 Amphibious APC, 2 Engineers, 1 Ghost stalker, 2 Medics 

Zawsze zaczynaj od zajęcia Construction Yard, później fabryki, koszar, rafinerii. Tak 
przeprowadzony atak zawsze przynosi wymierne efekty. Jeśli nie uda się dotrzeć pod Con- 
struction Yard zajmij inny obiekt i NATYCHMIAST go sprzedaj — przybędzie ci kasy, a prze- 
ciwnikowi kłopotów organizacyjnych. Ghostem rozwalaj pałętających się dookoła piechu- 
rów i lekko opancerzone pojazdy. 

Atak krwiożerczych mutantów: Weź kilka jednostek piechoty, stań na polu tyberium 
zajmowanym przez konkurenta i poczekaj aż żołnierze umrą w męczarniach. Odrodzą się 
w postaci okrutnych larw sprawiających nie lada kłopoty jednostkom przebywającym 
w pobliżu. Gdy zmutują w osobniki dorosłe będą doskonale sprawować się w niszczeniu 
obcych włości. 

Atak Orcami (Figher i Bomber): Zgrupuj pojazdy w zespół uderzeniowy (5 — 8 jedno- 
stek) i śmiało wleć na pozycję wroga siejąc zniszczenie. Jedyną rzeczą jakiej należy się 
obawiać to obrona przeciwlotnicza. Trzy — cztery razy powtórzony atak na bazę wroga po- 
łączony z użyciem lon Cannon może zakończyć w miarę sprawnie i szybko grę. 

Gdy obrona przeciwlotnicza zamilknie podleć bombowcami i zdziesiątkuj obrońców 


i zabudowania w kolejności Construction Yard, War Factory, Temple of Nod, Power Plants. ŚECJĄ 
GA EEK EEEE BREE) 
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Tytanowy niby atak: Wyślij 5 Tytanów w okolicę wrogiej bazy i zacznij ją nękać rozwa- 
lając co i rusz mury, lasery, działka — jednym słowem wszystko co ma charakter obronny. 
Tytany mają bardzo duży zasięg rażenia więc pod ogień wroga nie wejdą (no chyba że ar- 
tyleria jest rozmieszczona tu i ówdzie). Później podprowadź właściwe siły i zacznij rzeź. Do- 
brze jest wmieszać wśród Tytany trochę Wolverine. 

Ochrona przed atakami spod powierzchni ziemi: Skonstruuj Mobile Sensor Array, roz- 
staw go po środku bazy. Ma bardzo duży zasięg więc z odpowiednim wyprzedzeniem do- 
wiesz się o podstępie. W pierwszej kolejności komputer atakuje Construction Yard i Barracks 
więc postaw w ich pobliżu wieżyczki strażnicze, by uniknąć nieprzyjemności (najlepiej z RPG) 

Obrona przeciwlotnicza: GDI posiada kiepską obronę przeciwlotniczą w postaci wie- 
życzek. Dlatego też zrób kilka Hover MLRS i Jumpjet Infantry, a bez wielkich strat ode- 
przesz ataki Banshee / Orc. 

Kłopoty z artylerią NOD: Gdy zaatakuje cię artyleria (prawdziwa potęga pola bitwy) 
użyj kilku jednostek Jumpjet Infantry ze wsparciem Orc i każ chłopakom atakować cel z po- 
wietrza. Już po kilku chwilach w twoje szeregi powróci spokój i sielanka. 

Cyborg Commando: Cyborg Commando przejdzie do historii jak tylko uda ci się wy- 
produkować 2 — 4 sztuki Orca Bomber. Skieruj je w stronę Cyborga i każ zniszczyć. Szyb- 
ko i bez strat w ludziach. 

Akcje zaczepne na żniwiarkę? Nic trudnego. Kilka Hover MLRS / Wolverine, postaw 
na polu tyberium i wciśnij Ctrl + Alt, a jednostki będą poruszały się za maszyną stanowiąc 
jej "gwardię przyboczną”. 
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Brotherhood of Nod 
Light Infantry 


Koszt: 120 Wyposażenie: M16 Mk. II 

Zdolności: Brak Pancerz: Brak 

Siła: 125 Zasięg: 5 

Prędkość: 5 Doświadczenie: Ucieczka spod ognia wroga 


Wymagania: Hand of Nod 

Podobnie jak po stronie GDI. Nic dodać nic ująć. Kiedy prze na ciebie grupa 10 i wię- 
cej chłopaków z wyrzutniami rakiet, zrób 6 — 8 jednostek i atakuj jednocześnie jednego 
wroga — w szybkim tempie przejmiesz inicjatywę. 


Rocket Infantry 


Koszt: 250 Wyposażenie: Wyrzutnia rakiet 
Zdolności: Obrona przed atakami z powietrza 

Pancerz: Brak Siła: 100 

Zasięg: 7 Prędkość: 4 


Doświadczenie: Ucieczka z linii ognia 

Wymagania: Hand of Nod 

Bezbronni wobec piechoty z karabinami, ale znakomici przeciwko pojazdom wroga, a do- 
datkowo ich ofiarą mogą paść jednostki powietrzne. Przydają się do niszczenia zabudowań. 





Cyborg 

Koszt: 650 Wyposażenie: Szybkostrzelne działko 
Zdolności: Leczą się na tyberium 

Pancerz: Lekki Siła: 300 

Zasięg: 5 Prędkość: 4 


Doświadczenie: Zwiększona siła 

Wymagania: Hand of Nod 

Najdoskonalsza jednostka piechoty po stronie Kane'a. Prawdziwa siła objawia się pod- 
czas ataków na silnego wroga / budowlę. Nie ma możliwości obrony przed atakami z po- 
wietrza. Czasami potrafi niespodziewanie zaatakować 'ojczyste” jednostki. Podstawa uda- 
nego ataku na nieprzyjaciela. 


Engineer 

Koszt: 500 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Reperacja mostów i budynków, przejmowanie budynków 
Pancerz: Brak Siła: 100 

Zasięg: 4 Prędkość: 4 

Doświadczenie: Brak Wymagania: Hand of Nod 


Wszystko to co odpowiednik GDI 

Ważna uwaga: jeśli podczas przechwytywania rafinerii będzie w jej wnętrzu żniwiarka — 
przejmujesz oba obiekty! Kradnąc silosy — zyskujesz gotówkę. Gdy przejmiesz obiekty ta- 
kie jak Barracks, War Factory, Construction Yard itp. możesz budować większość jednostek 
i konstrukcji wroga. Zawsze trzymaj jednego sapera w pobliżu Construction Yard — w razie 
ataku wroga szybciej go odbudujesz. 


Cyborg Commando 


Koszt: 2000 Wyposażenie: Działko plazmowe 
Zdolności: Regeneracja na tyberium 
Pancerz: Mocny Siła: 500 





Zasięg: 7 Prędkość: 4 EB 
EBIEH EREH EGP 
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Doświadczenie: Brak Wymagania: Hand of Nod, Temple of Nod 

Cyborg Commandos możesz stworzyć wyłącznie po postawieniu Temple of Nod. 

Możesz mieć tylko jedną tego typu jednostkę. Jest zaawansowana i radzi sobie w każ- 
dych warunkach. Wraz z 3 — 4 jednostkami Rocket Infantry wsadzony do Subterranean APC 
po dotarciu do bazy wroga może praktycznie samemu wygrać grę. 


Mutant Hijacker 


Koszt: 1850 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Porywanie pojazdów 

Pancerz: Brak Siła: 300 

Zasięg: 6 Prędkość: 7 

Doświadczenie: Brak Wymagania: Hand of Nod, Temple of Nod 


Mutant Hijacker podobnie jak Cyborg Commando może być jeden w tym samym cza- 
sie. Jak dobrze się zaczaisz możesz ukraść nawet Mammotha! Wtedy nie okazuj litości 
i niszcz wszystko co nawinie się pod wzrok. Praktycznie nieodróżnialny od cywili - wmie- 
szaj się w tłum i kradnij co się tylko nawinie pod rękę — w cywilnej ciężarówce możesz prze- 
wozić jednostki piechoty (Cyborgi i saperzy przede wszystkim). 


Harvester 

Koszt: 1400 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Autonaprawa do 50% 

Pancerz: Ciężki Siła: 1000 

Zasięg: 4 Prędkość: 5 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Refinery 


Informacja jak w przypadku GDI. Najlepiej samodzielnie wskazuj miejsce, skąd ma wy- 
bierać minerały — będzie robił to szybciej niż w wypadku samodzielnego *myślenia". 

Mając żniwiarkę wypełnioną po brzegi niebieskim tyberium wjedź do wrogiej bazy, 
ustaw się blisko najważniejszych budowli i w spokoju czekaj aż pojazd ulegnie zniszczeniu. 
Będzie wielkie BUUUUM i znaczne uszkodzenia okolicy. 


SALETTE: 
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Weed Eater 

Koszt: 1400 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Nieczuły na żyły tyberium 

Pancerz: Mocny Siła: 600 

Zasięg: 4 Prędkość: 5 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tiberium Waste Facility 


Weed Eater stanowi nieodłączną część Tiberium Waste Facility. Weed Eater poszukuje za- 
bójczych żył tyberium (takie rdzawego koloru poletka) i wysysa z nich truciznę. Kiedy przetrans- 
portuje odpowiednią dawkę do fabryki, możesz wyprodukować zabójcze rakiety chemiczne. 


Attack Cycle 

Koszt: 600 Wyposażenie: Dwie wyrzutnie rakiet 
Zdolności: Strzelanie w powietrze 

Pancerz: Lekki Siła: 300 

Zasięg: 5 Prędkość: 12 


Doświadczenie: Nieczuły na żyły tyberium 

Wymagania: War Factory 

Znakomity do szybkich ataków i wypadów zwiadowczych. 

Stwórz 10 — 15 Attack Cycle i wysyłaj w małych grupkach po 2 — 3 sztuki do atakowa- 
nia żniwiarek. W oka mgnieniu zniszczysz tę cenną jednostkę wroga. 


Attack Buggy 

Koszt: 500 Wyposażenie: Działko 
Zdolności: Nieczuły na żyły tyberium 

Pancerz: Lekki Siła: 220 

Zasięg: 6 Prędkość: 10 


Doświadczenie: Rozjeżdża piechotę 

Wymagania: War Factory 

Znakomite pojazdy do rozwalania piechoty przeciwnika, a także do robienia zwiadu na 
okolicznych terenach. Dodatkowym atutem jest niezniszczalność na żyłach. 


Subterranean APC 


Koszt: 800 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Przemieszczanie się pod ziemią 

Pancerz: Mocny Siła: 175 

Zasięg: 5 Prędkość: 5 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tech Center 


Jednostka mogąca przemieszczać się pod ziemią na odkrytych wcześniej terenach 
mapy. Zabiera na swój pokład do 5 jednostek piechoty. Wspaniale sprawdza się w atako- 
waniu baz i przejmowaniu budynków (o ile na pokładzie znajdują się saperzy. 


Devils Tongue Flame Tank 


Koszt: 750 Wyposażenie: Miotacz ognia 
Zdolności: Przemieszczanie się pod ziemią 

Pancerz: Lekki Siła: 300 

Zasięg: 5 Prędkość: 5 


Doświadczenie: Autonaprawa 

Wymagania: War Factory, Tech Center 

Dobra jednostka do atakowania dużych zgrupowań piechoty. Wystarczy chwila nieu- 
wagi i z oddziału doborowych jednostek pozostaje kupka popiołu. Podobnie można dzięki 


nim wyłonić się pośrodku bazy wroga i szybko i sprawnie zniszczyć kilka drogich struktur. EJ 
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Tick Tank 

Koszt: 1850 Wyposażenie: 90mm działko 

Zdolności: Okopanie się Pancerz: Lekki 

Siła: 350 Zasięg: 5 

Prędkość: 6 Doświadczenie: Wykrywanie ukrytych / podziemnych jednostek 


Wymagania: War Factory 

Dobry do atakowania dużych celów naziemnych i pojazdów wroga. Niestety, całkowi- 
cie zawodzi w działaniach przeciwko piechocie. Jednakże jeśli posiadasz silny oddział Tick 
Tank z odpowiednią osłoną, będziesz niepokonany. 


Stealth Tank 

Koszt: 1100 Wyposażenie: Rakiety 

Zdolności: Niewidzialność Pancerz: Lekki 

Siła: 180 Zasięg: 5 

Prędkość: 6 Doświadczenie: Wybuchają po zniszczeniu 


Wymagania: War Factory, Tech Center 

Szybka jednostka, niezastąpiona przy rozpoznaniu i zabezpieczaniu terenu. Dobrze 
sprawują się w grupkach po 3 — 4 jednostki. Dobrze sprawują się w ochronie żniwiarek — 
przeciwnik będzie widział tylko samotną żniwiarkę, zaatakuje, a tu taka niespodzianka. 








Artillery 

Koszt: 975 Wyposażenie: 155mm działo 
Zdolności: Daleki zasięg ataku 

Pancerz: Lekki Siła: 300 

Zasięg: 9 Prędkość: 5 


gą Doświadczenie: Auto — naprawa 
Wymagania: War Factory, Radar 

Artillery to prawdziwe wyzwanie dla jednostek wroga (chociaż grupa 20 Tytanów i tak 
robi z nich sito). Według wielu osób ZA MOCNA broń w grze. Zabójcza celność i daleki za- 
sięg to niesamowite atuty tej broni. Bezbronne przy ataku z bliska. Bardzo powolne. W 
obronie bazy przed wrogiem niezbędne jest 3 — 5 jednostek. Piechota wroga użyźni swą 
krwią okoliczne tereny, zanim zobaczy twoją bazę. Podobna liczba w zupełności wystarczy 
do ataku bazy wroga. Przy pomocy pól niebieskiego tyberium i odpowiednio dużej ilości 
jednostek Artylerii (10 — 15 jednostek) można w krótkim czasie oglądać pokaz wspaniałych 
fajerwerków. Uwaga! Należy to stosować wyłącznie na wrogim, niebieskim polu. 





Mobile Repair Vehicle 


Koszt: 1000 Wyposażenie: Brak 
Zdolności: Reperacja pojazdów 

Pancerz: Lekki Siła: 200 

Zasięg: 5 Prędkość: 6 
Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory 


Bardzo pomocna jednostka. Najlepiej mieć ja podlinkowaną pod osobnym klawiszem 
klawiatury. Reperacja pojazdów jest znacznie tańsza od budowy nowych, więc dobrze się 
zastanów czy taka polityka będzie ci się opłacać. Przy grze multiplayerowej możesz napra- 
wiać jednostki sprzymierzeńców. 


Mobile Sensor Array 
Koszt: 950 Wyposażenie: Brak 
Zdolności: Wykrywanie ukrytych / podziemnych jednostek 


żi Pancerz: Lekki Siła: 600 
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Zasięg: 10 Prędkość: 6 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Radar 

Bezbronny pojazd o wielkiej sile bojowej. Po rozstawieniu na stabilnym gruncie bada 
okolicę pod względem ukrytych jednostek i niewidzialnych budynków. Z powodu bardzo 
kiepskiego pancerza najlepiej trzymać samochód pod wszelkiego rodzaju klifami i mostami. 


Mobile Construction Vehicle 


Koszt: 2500 Wyposażenie: Brak 

Zdolności: Tworzenie Construction Yard 

Pancerz: Mocny Siła: 1000 

Zasięg: 6 Prędkość: 3 

Doświadczenie: Brak Wymagania: War Factory, Tech Center 
Serce bazy na kółkach. Bronić za wszelką cenę, pod groźbą szybkiej porażki. 
Harpy 

Koszt: 1000 Wyposażenie: Działka Vulcan 
Zdolności: Niewidzialne dla radaru 

Pancerz: Lekki Siła: 225 

Zasięg: 2 Prędkość: 14 

Doświadczenie: Brak Wymagania: Helipad 


Słabiutka kopia Orca Fighter. Zamiast potężnych rakiet korzysta z kiepskiego działka. 
Zamiast szybko atakować cel, wiszą i kręcą się nad nim nie wiadomo po co, stając się ła- 
twym celem dla obrony przeciwlotniczej konkurencji. W sumie nadają się wyłącznie do ata- 
kowania saperów i mutantów, o ile ci pojawiają się w okolicy. 





Banshee 

Koszt: 1500 Wyposażenie: Podwójne działko plazmowe 
Zdolności: Brak Pancerz: Lekki 

Siła: 280 Zasięg: 2 

Prędkość: 18 Doświadczenie: Niewidzialny dla radaru 


Wymagania: Helipad, Tech Center 

Banshee to jednostka powstała na skutek wykradzenia przez naukowców NOD tech- 
nologii przybyszów z kosmosu. Szybki i skuteczny, zwłaszcza po zgrupowaniu 3 do 6 sztuk 
w jednym miejscu. Taką "armią" bez trudu nawet za jednym razem rozwalisz żniwiarkę. 


Strategie ataku 


Standardowy atak: Zgrupuj kilka Tick Tank i Attack Buggy i wyślij w bój. Przy pomocy czoł- 
gów niszcz pojazdy i budynki, a samochodzikiem niszcz piechotę. Później idzie już jak z płatka. 

Wzmocnienie ataku: Wraz z główną falą ataku podprowadzaj od 5 do 8 jednostek ar- 
tylerii. Gdy wiesz, że znajdujesz się niedaleko bazy wroga rozstaw maszyny, a zacznie się 
huraganowy i co najważniejsze skuteczny atak. Kilka struktur na pewno zostanie rozbite 
przynosząc wielkie straty wrogowi. Do ochrony przed atakami z powietrza postaw w pobli- 
żu pancernych kolosów kilka jednostek rakietowych. 

Porywanie żniwiarek: Zlokalizuj wrogie żniwiarki w pagórkowatym terenie. Ustaw swo- 
jego porywacza w cieniu skał tak by nie było go widać. Gdy żniwiarka przystąpi do wydo- 
bycia wybiegnij szybko i ukradnij pojazd. Przy odrobinie szczęścia konkurent nawet się nie 
zorientuje, iż nastąpiła "nieoczekiwana zmiana właściciela”. 

Atak techników: Weź 5 saperów, wsadź ich do Subterranean APC. W pierwszym rzu- 
cie zaatakuj piechotą wrogą bazę — spróbuj spenetrować ją jak najdokładniej by mieć na 


mapie podgląd na co bardziej wartościowe instalacje. Następnie gdy zdecydujesz się na «5 
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podstępny atak, wybuduj w swojej bazie koszary. Gdy przejmiesz wrogi budynek, postaw 
natychmiast koło niego Barracks, a po podwójnym kliknięciu nań (primary building selec- 
ted) twórz kolejne jednostki saperów i zajmuj pozostałe budynki. Później ustawiasz kilka la- 
serów lub obelisk światła i rzeźnia gotowa. Prosta metoda na szybkie zwycięstwo. 

Zamaskowana baza: Kiedy widzisz, że przeciwnik "zakrył" swoją bazę, wpadnij na 
krótki rekonesans piechotą. Zapewne szybko zginą, ale pokażą lokalizację co bardziej war- 
tościowych konstrukcji (lasery, obeliski). Teraz przyda się wskazanie "punktu docelowego” 
z bocznego menu. Stwórz kilka rakiet i uderz w konkretne cele — zaoszczędzisz kupę kasy 
i życia swoich podopiecznych. Powtarzać do skutku. 

Atak zza skał: Ustaw swoje jednostki w cieniu skał i rozpocznij atak. O ile wszystko do- 
brze pójdzie, oponent straci kilka jednostek zanim zorientuje się skąd nadchodzi atak. 

Obrona przeciwlotnicza: O ile nie masz rozeznania gdzie może znajdować się wroga 
baza, rozstaw w kilku miejscach na mapie oddziały wojsk rakietowych. Gdy tylko wrogie 
jednostki przelecą nad patrolowanym przez ciebie terenem, twoi otworzą ogień. Na wszel- 
ki wypadek rozstaw w obrębie bazy kilka wyrzutni SAM (w tym kilka w pobliżu Construction 
Yard). Prawda jest taka, iż mało który z przeciwników w pełni kontroluje lot swoich pupili — 
a to podstawowy błąd. 

Zwolnienie wrogiego natarcia przy użyciu żył tyberium: O ile w pobliżu twojej bazy znaj- 
duje się wyżej wymieniona żyła, a jednostki wroga wciąż w jej pobliżu przechodzą, rozpocznij 
ostrzał "gejzeru”. Wydobywający się trujący gaz w znacznym stopniu osłabi siły przeciwnika. 

Obrona przed atakiem spod ziemi: Kiedy zorientujesz się, iż oponent zaczyna wysy- 
łać w głąb twojej bazy jednostki podziemne wypełnione saperami i piechotą, wybuduj Mo- 
bile Sensor Array i rozstaw go mniej więcej pośrodku bazy. Dzięki olbrzymiemiu zasięgowi 
widzenia”, w porę wykryjesz atak znienacka. Gdy tylko to nastąpi użyj EMP Cannon w re- 
jon lokalizacji wroga — pojazdy wynurzą się na powierzchnię, gdzie staną się łatwym ką- 
skiem. W pierwszej kolejności wykańczaj Cyborg Commando, później saperów, a lekką 
piechotę na samym końcu. 


Taktyka ogólna 

Komputer łatwo doprowadzić do ruiny na kilka sposobów. Wszystkie sprowadzają się do 
atakowania jego żniwiarek wydobywających tyberium. Można je niszczyć regularnymi od- 
działami i następnie okupować pole, ale jest to dość ryzykowne i należy liczyć się ze strata- 
mi. Najlepsze są naloty bombowców lub myśliwców. Te drugie lepiej zdają egzamin, gdy cel 
znajduje się bardzo daleko. Są one znacznie szybsze i możemy częściej atakować przeciw- 
nika. Poza tym pamiętajmy o transportowcach powietrznych. Budujemy ich kilka i przewozi- 
my grupę disruptorów lub innych ciężkich czołgów. Trwa chwilkę, zanim żniwiarka wybuch- 
nie i zabieramy ich z powrotem. Bardziej ekonomiczne jest przewożenie MKII, w takiej sytua- 
cji wystarcza jeden transportowiec. Zdaje egzamin również wysyłanie podziemnych czołgów, 
transporterów z piechotą, atakowanie celu i wycofywanie się, zanim wróg zorientuje się, co 
się stało. Nękanie ciężarówek ma podwójne znaczenie. Nie dość, że przeciwnik musi wypro- 
dukować nową, to na dodatek w tym samym czasie nie wydobywa i w ten sposób wiele tra- 
ci. Jeszcze lepszą metodą jest porywanie ciężarówek w wypadku graczy NOD. Pakujemy mu- 
tant hijackera do podziemnego transportera i wyskakujemy tuż przy żniwiarce. Przejmujemy 
ją i przenosimy ją powietrznym transporterem do naszej bazy. Najlepiej zrobić to w momen- 
cie, kiedy ma pełną przyczepę, bo dodatkowo zarobimy na tym trochę pieniędzy. 

Kiedy planujesz bazę, staraj się budować rozwlekle, zwłaszcza, kiedy zaczynają latać 
rakiety. Postaw też na samym początku kilka oddziałów piechoty jako ochrona przed nie- 
proszonymi gośćmi. Zespół pięciu chłopaków miotających dyskami potrafi narobić niezłe- 


go zamieszania. Jeżeli przeciwko sobie masz NOD, to we wszystkich przerwach pomiędzy 
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budynkami rozkładaj pavement. Podziemne jednostki nie mogą się przez to przebić i dzię- 
ki temu nie ryzykujesz desantu w środku bazy. Poza tym cały teren wokół bazy powinien 
być obserwowany przez mobile sensor array. Wobec takich zabezpieczeń przeciwnik bę- 
dzie musiał wybrać naziemną formę ataku. Równie ważnym elementem podczas konstruk- 
cji bazy jest rozstawienie elektrowni. Ich utrata może mieć poważne konsekwencje zarów- 
no dla NOD jak i GDI. Nie buduj wszystkich w kupie, bo jak dojdzie do nich wróg, to od ra- 
zu stracisz większość potencjału energetycznego. Rozstawiaj je w dużych odległościach 
od siebie i miej zawsze jedną ponad potrzebę. 

Najdoskonalszym systemem obronnym dysponuje GDI. Firestorm został zaprojekto- 
wany jako chwilowa ochrona, ściana nie do przebycia przeciwko zbliżającym się jednost- 
kom. Można go jednak użyć jako świetną broń. Teren wokół bazy wykładamy "posadzką" 
firestorm. Da się po niej jeździć, ale nie można na niej stanąć. Wystarczy grubość dwóch 
kratek. W momencie, kiedy do bazy zbliżają się wrogie oddziały, muszą przejechać przez 
obronę. Nie włączaj jej zanim wjadą na pole, ale w momencie, kiedy już się na nim znajdu- 
ją! Każdy czołg i piechota wyparowuje momentalnie. Pamiętaj, aby aktywność pola trwała 
chwilkę, a nie będzie konieczne ładowanie. 

Jako NOD staraj się jak najlepiej wykorzystać stealth generator. Zamaskowaną część 
bazy łatwo zdemaskować, jeżeli w polu znajdują się działka i inne struktury obronne. Aby 
tego uniknąć najważniejsze budynki postaw dalej od bazy z oddzielnym polem i wystarcza- 
jacą ilością elektrowni. Dzięki temu kluczowe budynki będą znacznie trudniejsze do zloka- 
lizowania. Postaraj się jednak, aby mieć w odwodzie kilka czołgów w razie zagrożenia. 

Przeciwko jednostkom latającym warto postawić ze dwie, trzy wyrzutnie SAM, lub pię- 
ciu chłopaków z rakietami. System płotów laserowych zdaje egzamin tylko w połączeniu 
z obeliskami i polem maskującym. Taka kombinacja potrafi skutecznie zdezorientować 
przeciwnika i zanim on odnajdzie właściwe przejście, straci wiele jednostek. NOD posiada 
jeszcze jedną, świetną jednostkę defensywną: artyleria. Ma ona ogromny zasięg i zadaje 
duże uszkodzenia. Warto je rozstawiać na wzgórzach, bo wtedy raz, że trudniej do niej 
dojść, to dwa, ma większe pole widzenia. 

Podczas ataku dobra jest taktyka zaczepna. Podjeżdżasz jakąś szybka jednostką, od- 
dajesz kilka strzałów i uciekasz. Tymczasem z tyłu czeka już cały oddział, który zmiecie 
z powierzchni ziemi wszelki pościg. Formacje takie jak MKII, cyborg commando i ghost 
stalker w bezpośrednim ataku raczej na niewiele się przydają. Są doskonałe w wymiataniu 
resztek i w krótkich misjach wypadowych. Zwłaszcza MKII podwieszany pod transporter la- 
tający może wiele zdziałać. Zawsze pamiętaj o tym, że czołgi niewiele zaszkodzą piecho- 
cie. Istnieje możliwość ich rozjechania, ale w większości przypadków pogoń za uciekający- 
mi chłopkami nie ma najmniejszego sensu. W takich okolicznościach bardzo dużym zagro- 
żeniem są rakietowcy i dyskowcy. Z tego powodu najlepiej zawsze mieć pod ręką kilka wy- 
specjalizowanych jednostek do zwalczania piechoty. Ze strony GDI są to wolverine lub uni- 
wersalne disruptory, a NOD ma szybkie wozy bojowe. W grupie uderzeniowej postaraj się 
mieć kilku saperów. Dla komputera są oni jednym z najważniejszych celów, więc będziesz 
miał trochę czasu, by się zająć groźniejszymi jednostkami. Poza tym jak tylko będzie to mo- 
żliwe, to zajmij koszary wroga. Dzięki temu od razu zaczniesz produkcję wsparcia i dodat- 
kowych saperów. Zajmą oni resztę bazy i dzięki temu sukces będzie okupiony znacznie 
mniejszymi stratami. 

Gdy przeciwko nas gra NOD i istnieje duże prawdopodobieństwo, iż posiada ukryte 
budynki należy postępować następująco: najpierw wybij wszystko, co ujawni się, kiedy 
podejdziesz zbyt blisko. Czasami jednak to nie wystarcza i trzeba zastosować pewną 
sztuczkę. Rozdzielasz armię na kilka oddziałów i wymuszasz atak w miejscach, gdzie 


podejrzewasz istnienie bazy. Jeżeli coś tam będzie, to na pewno się ujawni. Zaraz potem | 
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ściągasz posiłki i lokalizujesz generator pola dokładnie w ten sam sposób. Podczas strze- 
lania rakietami po stronie NOD warto atakować dwiema naraz. Istnieje mała szansa, że wy- 
buch głowicy konwencjonalnej zniszczy cel, dlatego zaraz po odpaleniu pierwszej rakiety, 
wystrzeliwujesz gazową, nawet kawałek obok. Masz szansę dziewięć na dziesięć, że głów- 
nemu celowi zostało kilka czerwonych kratek i momentalnie został poddany naprawie. Ra- 
kieta gazowa dokończy dzieła zniszczenia i dodatkowo narobi trochę zamieszania. Aby 
obydwa pociski były gotowe mniej więcej w tym samym czasie, musisz posiadać około 
trzech, czterech waste tank. 

W wielu sytuacjach bardzo opłaca się robienie bombowców w dużych ilościach. Jeże- 
li w bazie nie ma więcej niż 3-4 SAM, które mogą strzelać jednocześnie, to atak dziesięcio- 
ma orkami lub banshee może być naprawdę śmiercionośny. Najpierw likwidujemy obronę 
przeciwlotniczą, a potem zajmujemy się resztą. Komputer "zdaje sobie sprawę” z zagroże- 
nia i większość jego rakiet spada właśnie na lotniska. Aby uniknąć strat, zaraz po załado- 
waniu pocisków odlatuj samolotami gdzieś poza bazę. W razie ataku tracisz jedynie helipad 
za 500, a nie orkę za 1600. 

Jeżeli masz za dużo piechoty, to możesz utrudnić życie przeciwnikowi w bardziej wred- 
ny sposób. Wysyłasz ich na pole tiberium w pobliżu bazy wroga i czekasz, aż chłopaki się 
zmutują. Przekształcą się w z początku niegroźne stworzonka, ale potem będą one atako- 
wać wszystko, co pojawi się obok nich. 


3. MISJE 


W poniższym tekście znajdują się opisy misji. Należy zaznaczyć, iż wykonanie zadań 
pobocznych ułatwia późniejszą rozgrywkę. Warto więc czasem poświęcić godzinę więcej 
na rozgrywkę. O ile wykonasz misje w odpowiedniej kolejności będziesz miał możliwość ro- 
zegrania dodatkowego zadania, nieuwzględnionego na mapie. 


Misje GDI 

Misja 1: Reinforce Phoenix Base 

Po pomyślnym wylądowaniu posiłków, zadomowieniu się w bazie, rozpocznij budowę 
rafinerii i koszar. Gdy rafineria będzie gotowa, skieruj żniwiarkę na pobliskie pole tyberium. 
Do ochrony pojazdu pozostaw dwie jednostki Wolverinów — z całą pewnością poradzą so- 
bie z nielicznymi atakami jednostek NOD. W koszarach wytrenuj kilka (do 10) jednostek pie- 
choty i powoli rozpocznij poszukiwanie wrogich jednostek i eliminowanie ich. Później skie- 
ruj się na północ gdzie ulokowane są dwie instalacje NOD - zniszcz je. Misja skończona. 

Pamiętaj o wybudowaniu dodatkowych silosów gromadzących nadmiar minerałów — 
dzięki temu posunięciu nie stracisz pojawiającej się gotówki. 








Misja 2: Secure the Region 

KA Misja rozpoczyna się nieudaną akcją ratunkową dwóch śmigłowców transportowych, 

kierujących się z pomocą do pobliskiej wioski. 

LR Postaw bazę w pobliżu 3 pól z minerałami. Skonstruuj elektrownię, rafinerię (jak najbli 
żej się da śmiercionośnych połaci terenu), koszary. W tych ostatnich możesz trenować 
dwie nowe jednostki — saperów i Disc Thrower, będących odpowiednikiem znanych z wcze- 
śniejszych części Command 8 Conquer — grenadierów. Stwórz 10 jednostek Disc Throwe- 
rów — grupuj ich w jeden duży oddział. Rozpocznij poszukiwania wyrzutni rakiet (są trzy po 
tej stronie rzeki) i kolejno je niszcz. Przy podwójnym zgrupowaniu SAM znajduje się zni- 
szczony most — stwórz sapera, pokieruj go w kierunku zniszczonej przeprawy, a uczyni ją 


w pełni funkcjonalną. 
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Przeprowadź żołnierzy na drugą stronę rzeki. Nagraj grę. Kierując się wzdłuż drogi do- 
trzesz do bazy NOD. Uważaj na przecinające drogę pole tyberium. Zniszcz lasery znajdujący 
się na skraju bazy, wyeliminuj wrogie jednostki. Po wejściu do bazy zniszcz wrogie koszary, 
radar i elektrownie. Później rozwal construction yard i fabrykę ciężkiego sprzętu. Stwórz 3 sa- 
perów i zajmij kolejno: rafinerię (gdy żniwiarka zrzuca zebrane minerały) i dwa silosy. Dzięki ta- 
kiemu działaniu przybędzie ci dużo gotówki na koncie (w kolejnych misjach także postępuj 
w identyczny sposób z rafineriami i silosami). Mając dwie rafinerie, skonstruuj kolejne silosy. 

Pokieruj żołnierzy na wzniesienie nad bazą i zniszcz wyrzutnie SAM (sztuk dwie). 

Następnie wyjdź żołnierzami z bazy i pokieruj się na południe, a później na wschód — 
w pewnym momencie. koło drogi znajdziesz kolejne wyrzutnie rakiet powietrze-ziemia. 
Zniszcz je wszystkie. Przybywa transporter, ratuje cywili. Misja zakończona sukcesem. 





Misja 3A: Capture Train Station (lewa część na mapie globu) 

Rozpoczynasz misję wyłącznie z jednostkami bojowymi i trójką saperów. Na początku nie 
masz ani gotówki, ani bazy — musisz znaleźć odpowiednie miejsce na zagospodarowanie. 

Pogrupuj jednostki w 2 oddziały: wolveriny, piechotę i miotacze dysków w jedną, a sa- 
perów w drugą. 

Kieruj się na północny zachód — wzdłuż otaczających pagórków, aż dotrzesz do rada- 
ru chronionego przez kilka lekko uzbrojonych jednostek NOD. Po krótkiej wymianie strza- 
łów, zajmij jednym z saperów instalację. Gdy to uczynisz przybędą jednostki wzmocnienia, 
w tym oddziały lekarzy (wiadomo jaka jest funkcja konowała) Medyk potrafi jedynie wzmoc- 
nić organiczne jednostki lądowe, do naprawy maszyn pomocny będzie specjalny budynek, 
który pojawi się w kolejnych misjach. 

ldź wojskiem na zachód, północ, a potem znowu na zachód wzdłuż wzniesienia, koło 
pola tyberium. Tuż obok jest most — przejdź pod nim i nagraj stan gry. Idź prosto, a zoba- 
czysz obniżenie pozwalające na wejście na pagórek. Skorzystaj z niego i kierując się na 
wschód niszcz kolejne jednostki NOD - tym razem trzech cyborgów. Zniszcz wrogą kon- 
strukcję. Przybędą kolejne wzmocnienia. Podejdź do mostów, pod którymi niedawno prze- 
chodziłeś. Nagraj grę. Przekrocz jednostkami most i skieruj się na północny wschód - zli- 
kwiduj kolejne jednostki NOD - tym razem chłopaków z wyrzutniami rakiet. Podążaj w tym 
samym kierunku, aż dojdziesz do kolejnego mostu — przejdź przez niego. Kolejna potycz- 
ka z siłami Kane'a — podczas pojedynku wróg przy pomocy saperów niszczy kolejny most. 
Gdy oczyścisz już okolicę z wrogich jednostek przyprowadź do mostu sapera, a ten na- 
tychmiast naprawi go. 

Przejdź przez most — zaatakuje cię niewielki oddział piechoty. Kierując się dalej na pół- 
noc wejdziesz do wioski zaatakowanej przez siły NOD — wykończ ich — odnajdziesz kolej- 
ny most na północy. Po jego pokonaniu czeka cię kolejne starcie — jesteś już blisko wypeł- 
nienia celu misji. Idąc na północny zachód ujrzysz ścieżkę, która doprowadzi się do torów 
kolejowych. Idź wzdłuż torów na południe — dojdziesz do bazy bronionej przez cyborgi 
i piechotę. Po pokonaniu wroga zacznij niszczyć koszary, fabrykę, elektrownie, construc- 
tion yard. Uważaj na znajdujące się gdzieniegdzie lasery! 

Tuż za laserami znajduje się dróżka, z której powinieneś skorzystać — zniszcz dwie wie- 
życzki, lasery i oddział piechoty. Wróć do torów kolejowych — zlokalizuj stację kolejową — 
przy pomocy sapera "przechwyć” budynek — przybędą posiłki — wskocz do pociągu byle 
jakiego, nie dbaj o bagaż, nie dbaj o bilet — misja ponownie skończona sukcesem. 








Misja 3B: Secure Crash Site (prawa część terenu na mapie) 
Zadanie rozpoczynasz w miejscu gdzie skończyła się misja 3A — od podróży pocią- 


ciem. Niestety, znalazłeś się w dość niekorzystnym położeniu — w laserowej pułapce. 
pkarw rowki 


Na południe przybywają nowe posiłki — wśród nich nowe pojazdy — Tytany. Stwórz ba- 
zę niedaleko pola tyberium, koszary i dwie rafinerie — zacznij wydobycie. Weź Tytanów 
i Wolveriny i inne jednostki na północ pola z minerałem — stąd właśnie NOD prowadził bę- 
dzie ataki. Skonstruuj radar, fabrykę ciężkiego sprzętu — kolejną żniwiarkę i 10 - 12 Tytan- 
tów (główną grupę uderzeniową), którzy okażą się niezastąpieni do pomyślnego zakończe- 
nia misji. Rozbuduj obronę swej północnej części bazy. Uważaj także na NODi jego piekie|- 
nie celne Tick Tank - trochę piechoty i 2 — 3 Tytany na pewno będą pomocne. 
Gdy zakończysz budowę defensywy czas pomyśleć o ataku — zgrupuj Tytany w jedną 
kupę i rusz na północny wschód (od głównej części bazy). Natkniesz się na budowle NOD 
— dwa lasery i bramę - które należy wyeliminować. (Zasięg ognia Tytanów jest większy niż 
w wypadku laserów, stąd bez zbędnych szkód pokonasz tę przeszkodę). Podążaj dalej — po 
drodze natkniesz się na budowle NOD - w tym dwie bramy. Zniszcz je. Poruszając się na 
południowy wschód dotrzesz do miejsca lądowania UFO. Rozwal siły NOD poruszające się 
po okolicy — pozostaw jednak wieże ze światłem w spokoju. Wykonałeś pierwszą część gry. 
Zacznij trenować pięciu saperów, a następnie skieruj ich na miejsce lądowania UFO. Po 
zabezpieczeniu lądowiska weź grupę potężnych robotów i wróć do bazy sił Kane'a, którą po- 
przednio zniszczyłeś. Skieruj się tym razem na północ — przejdź przez most i rozpocznij atak 
na bazę. Uważaj na lasery. Po wkroczeniu do bazy zlikwiduj wrogie jednostki i budynki. Nie 
b na niszcz jednak rafinerii, silosów i technology center — właśnie po to trenowałeś saperów by za- 
h '/_- jąć wyżej wymienione budowle, w kolejności jak jest podana. Kolejne zwycięstwo. 





Misja 4: Defend Crash Site 

Jedna z najkrótszych — oprócz treningowych — misji w grze. NOD atakuje tuż przy UFO 
(od północnego zachodu). Pamiętaj o naprawie swoich budynków! Weź swoich piechurów 
i miotaczy dysków, i odeprzyj ataki NOD. Przyprowadź kilku saperów, którzy będą musieli 
doprowadzić statek obcych do pełnej funkcjonalności. Stwórz kolejne jednostki (5 piecho- 
ty + 5 z dyskami) i podprowadź do UFO - w pewnym momencie spod powierzchni ziemi 
wyskoczą APC wroga, a dzięki tym 10 jednostkom bez trudu je pokonasz. Udaj się na pół- 
nocny zachód — rozwalając po drodze jednostki NOD i ciężarówkę — w jej wnętrzu znajdu- 
je się 2000 gotówki. Od skrzyżowania dróg idź w prawo, pod mostem likwidując wroga. 

Pozostaw tam żołnierzy - będą zapobiegać kolejnym niemrawym atakom czerwonych. 

W bazie wytrenuj kolejne jednostki piechoty i miotaczy. Odeprzyj ataki wroga, zwraca- 
jąc uwagę na stan techniczny UFO - jeśli się pogorszy, użyj techników. Niebawem przybę- 
dą wzmocnienia, w tym kilka Tytanów — zajmij pozycje przy zniszczonym moście i na połu- 
dnie statku. Odeprzyj atak cyborgów i samochodzików — zawsze pamiętaj o saperach 
i UFO! Rozwal Tic Tanki — misja skończona. 


Misja 5A: Destroy Radar Array (górna) 

Twe wojsko atakuje wroga, później przybywają posiłki. Poruszaj się na wschód likwidując 
kolejne jednostki NOD. Kolejne posiłki (w tym Tytany). Uporządkuj szyki — Tytany jako pierw- 
sza grupa, piechota i "mechy” jako druga, a lekarzy na sam koniec. Nagraj grę. Gdy zaczniesz 
swój pochód pojawią się APC i rozpocznie się atak chłopaków z rakietami i lekką piechotą. 

Po wygranej — pojawi się u dołu pole tyberium wraz z małymi mutantami na nim. Jeśli ja- 
kakolwiek jednostka NOD znajdzie się w ich pobliżu, zaatakują. Bez "naszej" wiedzy zniszczą 
kilka zabudowań NOD - w tym lasery. Dokonaj przegrupowań w głównej grupie uderzeniowej, 

Podążaj na północ ścieżką — w stronę chronionego radaru (lewy górny brzeg mapy). 
Gdy już prawie dopniesz swego pojawią się wzmocnienia NOD — roznieś je w puch. 

Później zniszcz jeden z rogów płotu — a później cały radar. Przybędą posiłki — pozostaw 


je na miejscu gdzie wylądowały. 
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Później powróć na poprzednie pozycje — na początku piechota, później "mechy” i na 
koniec Tytany. Rozwal atakujące pojazdy i ludziki. Dojdź do małego oczka wodnego. Na- 
stępnie w to samo miejsce doprowadź posiłki. Nagraj grę. 

Weź piechotę i udaj się w prawo od oczka — rozwal pałętającą się tu i ówdzie hołotę 
NOD (tym razem z rakietami). Idź dalej — zaatakują dwa APC. Rozwal je. Następnie przy po- 
mocy lekarzy lecz swoich pupili. Podprowadź także Tytanów. ldź na południe aż dojdziesz 
do dziwnie wyglądający krater. Stań u wejścia na wzniesienia i NIE WCHODŹ na miedziane 
pole !!! W przeciwnym wypadku w kilka sekund twoje oddziały zginą !!! Wyceluj w dziwne 
stworki i zniszcz je. Gdy pokonasz pokraki zniszcz ogrodzenie i radar. 

Powróć Tytanami do głównej grupy. ldź na północny wschód (prawy róg). Zniszcz la- 
sery, ogrodzenie i radar — przybędą kolejne posiłki. Podejdź Tytanami w kierunku Zniszczo- 
nego mostu, a następnie piechotę i świeżo przybyłe posiłki. Grupa 1 — Tytani, 2 - piechota, 

— lekarze. Nagraj grę. 

Przy pomocy Tytanów rozwal lasery, bramę i dwa czołgi NOD, a następnie laserową 
bramę. Wmieszaj Tytany wśród piechoty, rozwal wieżyczki. Ostatnie radary są pod silną 
obroną — skieruj Tytany na lasery i Tick Tanki, a piechotę na grupę cyborgów i żołnierzy 
NOD. Po rzeźni rozwal radary. Misja skończona. 


Misja 5B: Rescuing Tratos (dół) 

BARDZO trudna misja. Strata którejkolwiek z głównych postaci: Ghost stalkera (potę- 
żna postać, zabija piechotę jednym strzałem, pojazdy dwoma — trzema), Umagon (podob- 
ne cechy jak Ghost) i Hijacker (Porywacz) kończy niepowodzeniem misję. 

Rozpoczynasz w prawym dolnym rogu mapy. Przyporządkuj każdej postaci osobny 
klawisz. Nagraj grę, gdyż kilka razy będzie trzeba próbować kolejnych kroków zanim się 
w pełni powiodą. 

Pokieruj Ghost stalkera wzdłuż drogi na zachód — zlikwiduj najpierw czołg, a później 
piechotę — ponownie nagraj grę. Podążaj drogą aż ujrzysz NOD buggy i3 żołnierzy. Naj- 
pierw MUSISZ zabić kolesia na północy, by nie wsiadł do jeepa! Jeśli się nie uda — próbuj 
ponownie. Później wykończ pozostałych żołnierzy. Podprowadź dwie pozostałe jednostki 
do Ghosta. 

Czas na Porywacza — przejdź trochę w lewo, a zobaczysz pole tyberium z "robalem". 
Kiedy zbliżysz się do niego — będzie poruszał się za tobą, gdy zaatakujesz cel — także to 
zrobią. Dzięki temu bez problemu poradzisz sobie z dwoma żołnierzami NOD. Wróć na 
miejsce, gdzie zniszczyłeś jeepa. 

Weź Ghosta i Umagona i kieruj się na północ, a dotrzesz do dwóch uszkodzonych mo- 
stów. Na północnym będzie piechota i jeep (niezbędny do dalszej misji). Idź na południo- 
wy zachód — dotrzesz do małej bazy NOD z elektrowniami i koszarami. 

Od tego momentu rozpoczyna się odliczanie 9 minut, kiedy to więźniowie zginą! 

Rozwal piechotę, elektrownie i hand of nod. 

Teraz skieruj Ghosta na pole tyberium, gdzie odnowi swoje zdrowie. Później jak naj- 
szybciej skieruj go w stronę bazy NOD (za tą zniszczoną). Rozwal skrajny, północno 
wschodni parkan laserowy. Z pomocą Umagona zlikwiduj obrońców. Ghost stalker niech 
niszczy pojazdy i cyborgi, a Umagon piechotę. 

Kiedy będzie po wszystkim wejdź wyżej wymienionymi jednostkami do środka bazy. Gdy- 
by okazało się, iż atakują cię Tic Tanki rozwal je przy pomocy Ghosta. Podprowadz Umagona 
pod szpital, a budynek eksploduje i Tratos wyłoni się spod gruzów. Chroń go jak oka w głowie! 

Opuść bazę rozwalając pojawiające się gdzieniegdzie jednostki NOD i udaj się w kie- 
runku statku, który się właśnie pojawi na skraju mapy po prawej stronie. W jego pobliżu bę- 


de 3 Wolverieny. Tratos włazi do środka i odlatuje. 
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Przybywają jednostki wsparcia, w tym MCV, 2 Tytany i Wolveriny. Tymi ostatnimi pokie- 
ruj się na południe, gdzie znajduje się pole tyberium. W pobliżu znajduje się klif, który na- 
leży rozwalić. Podprowadź MCV blisko drogi i rozpocznij budowę bazy. Przybędą kolejne 
posiłki. Zbuduj dwie rafinerie jak najbliżej pól. Przybędą kolejne posiłki. 

Pogrupuj Tytany i Wolverieny i idź na północny zachód wzdłuż drogi aż dotrzesz do zatoki 
na południu i gór na północy. To praktycznie jedyna droga, z której może nadejść zagrożenie. 

W bazie stwórz fabrykę, elektorwnie i kilka silosów, a później kolejną żniwiarkę i każ jej 
wydobywać złoża (niebieskie tyberium) znajdujące się na północ od miejsca stacjonowa- 
nia Tytanów i Wolverienów. 

Wybuduj 10 - 15 Tytanów, które będą chronić bazę. Nagraj stan gry. 

Weź 10 Tytanów i skieruj ich w okolice zatoki, gdzie stacjonują wojska zmechanizowa- 
ne. Zaznacz Tytanów jako jedną dużą grupę. Podążaj drogą, aż dojdziesz do wrogiej bazy 
— najpierw zniszcz lasery i pokrewne rzeczy. Rozwalaj wszystko co napotkasz po drodze — 
w kolejności Hand of Nod, War factory, Construction Yard. Wytrenuj kilku saperów by zaję- 
li wrogie silosy i rafinerie. Po rozwaleniu i zajęciu wszystkich budynków gra powinna zostać 
zakończona. Jeśli nie — znak to iż gdzieś na mapie błąkają się jakieś niedobitki. Zniszcz je. 


Misja 6A: Destroy Vega's Dam (góra) 

Misja poboczna ułatwiająca wykonanie kolejnej. Cały trik polega na odpowiednim wy- 
korzystaniu Tytanów i zlokalizowaniu dwóch punktów naprawczych. 

Zgrupuj odpowiednio Tytany i miotaczy dysków. Podążaj ścieżką na południe — będą 
dwa mosty, chronione przez siły NOD — zaatakuj pojazdy, most i tak zostanie zniszczony. 
ldź na południe najdalej jak się da, a później na wschód wzdłuż kanionu. Niebawem ujrzysz 
dwa mosty na północy, a później kolejną ścieżynkę. Idź dalej niszcząc po drodze oddziały 
NOD a później przy pomocy Tytanów lasery chroniące bazę, a później hand of nod. Zniszcz 
bazę całkowicie. Przybędą posiłki. 

Pozostaw uszkodzone jednostki w "centrum leczniczym” i przegrupuj siły. Nagraj grę. 

Weź wolverine i idź na południowy zachód — natkniesz się na Devils Tongue, który szyb- 
ko zniknie. Gdy się pojawi za wszelką cenę zniszcz go zachowując przy życiu najwięcej jak 
się da piechoty! 

Kieruj się wszystkimi jednostkami na południe do końca, później na północny wschód, 
wzdłuż ścieżki, aż dojdziesz do pola tyberium. Pojawi się znowu Devils Tongue — szybko go 
zniszcz. Idź na północ — pojawią się wzmocnienia, które przegrupuj z piechotą i nagraj grę. 
Potem piechotą idź na północny wschód, przejdź przez most, likwidując wszelkie wojska 
rakietowe NOD. 

Podprowadź Tytany — rozwal nimi ciężarówkę — drugi punkt wzmocnienia sił. Uwaga na 
czołgi i rakiety wroga. Pozostaw najsłabsze jednostki w celu poprawy samopoczucia. 

Weź chłopaków na północ, na wzgórze rozwalając czołg i wrogie jednostki. Gdy tego 
dokonasz ujrzysz kolejne instalacje NOD — wieżyczki strażnicze i baterie artylerii przeciwlot- 
niczej. Rozwal wyrzutnie SAM (od północnej zaczynając) i zmywaj się szybko bo czołgi za- 
atakują. Po zniszczeniu czwartego SAMa przyleci statek, który zostanie zniszczony. Na 
szczęście uratuje się saper, którego wykorzystasz do naprawy mostu. 

Przewiń ekran do pierwszego miejsca z pomocą. Skieruj tam wszystkie jednostki w ce- 
lu pełnej rekonwalescencji — nagraj stan gry. 

Wróć chłopakami do miejsca ostatniej potyczki — kierując się na północ spotkasz dwa 
czołgi — rozwal je. Przybędą posiłki — po dwie sztuki saperów, Tytanów i miotaczy. Pogrupuj 
roboty, ludzi i techników. Nagraj stan gry. Grupy wojska i robotów skieruj przez most i roz- 
wal wszystkie cyborgi chodzące na ciebie. Czas na Tytany. Poruszając się powoli na za- 


' chód — zniszcz Tick Tanka stojącego na górze. Idź dalej i niszcz kolejne czołgi jak i pojawia- 
DA AGA 





Poradniki dla Moniki Tiberian Sun 


jące się ACP. NIEDOPUSZCZALNA JEST STRATA WIĘCEJ NIŻ JEDNEGO ROBOTA. Jeśli 
stracisz więcej załaduj ponownie grę. 

Poślij piechotę na drugie miejsce lecznicze, a później gdy będą w pełni sił, niech dołą- 
czą do Tytanów. Zrób save. 

Weź Tytany i idź na północny wschód wzdłuż drogi — natkniesz się na bazę NOD. Nie 
atakuj jej, lecz udaj się na wschód, gdzie natkniesz się na mosty — dojdź robotami do ma- 
łej wysepki gdzie będą dwie budki. Pojawi się wsparcie, a później niemrawy atak żołnierzy 
NOD. Poradzisz sobie bez trudu. Wróć na miejsce skąd po raz pierwszy ujrzałeś wrogą ba- 
zę. Nagraj grę. 

Rozpocznij atak: Tytany na lasery i czołgi, piechotę na cyborgi i wrogie jednostki. Roz- 
wal wszystko, w tym Regulator Station. 

Weź Tytanów i idź na most, na którym już byłeś — zlikwiduj dwóch kolesiów z rakietami. 
Później rozwal laser, bramę i nagraj grę. 

Podejdź pod bazę piechotą i miń Construction Yard, zniszcz dwa lasery. Tuż koło Con- 
struction Yard znaduje się za murkiem drugi domek, który należy rozwalić. 

Przypatrz się animacji końcowej. 





Misja 6B: Destroy Vega's Base (dół) 

Przy pomocy miotaczy rozwal dwie jednostki piechoty — przybędą wzmocnienia w tym 
Tytany i MCV. Szybko rozlokuj jednostki — mamy tylko 20 minut — rób Power Plant, 2 rafine- 
rię, Barrack, a na koniec radar. Gdy masz radar możesz robić w koszarach Jump Jet Infan- 
try — zrób ich około 15-17. W międzyczasie rób kolejne elektrownie i 4 silosy. Kiedy ostatni 
silos będzie gotowy powinieneś mieć około 10 latających chłopaków. Stwórz fabrykę. Na- 
graj grę. Stwórz żniwiarkę i3 Tytany. Weź swoich lotników i leć na południowy zachód (4 
minuty do końca) aż do uszkodzonej drogi, wzdłuż której na północnym zachodzie jest ba- 
za NOD. Zniszcz z powietrza 2 lasery i bramę. Leć dalej — zniszcz dwie wyrzutnie SAM — po- 
winny zostać 2 minuty. Gdy zniszczysz drugi SAM nagraj grę. Leć na południowy zachód, 
ponad płotem aż ujrzysz stanowiska helikopterów. Atakuj od strony elektrowni — tylko jeden 
SAM będzie cię niepokoił. Gdy 4 pokład zostanie zniszczony zaatakuj laser. Pozostałe przy 
życiu jednostki skieruj do bazy. 

Przygotuj bazę do obrony — zbuduj 4 component tower wokoło Construction Yard i po- 
staw na ich szczycie działka Vulcan. Wybuduj na oko z 15 Tytanów i jeszcze kilka jednostek 
latających. NOD przyśle dwa APC z cyborgami i technikami, których zadaniem będzie zni- 
szczenie bazy bądź przejęcie budynków. Jeśli przechwycą to zrób dwóch saperów 
i odbierz co twoje. Gdy będziesz miał znowu moc lotnictwa, nagraj grę, a później wyślij ich 
na południa niemal do samego końca, gdzie znajduje się most. Likwiduj SAM i chłopaków 
wyposażonych w rakiety — gdy most będzie czysty — skieruj się wzdłuż niego do bazy. Roz- 
wal rakieciarzy, a następnie hand of nod. Pod żadnym pozorem nie ląduj na ziemi — artyle- 
ria cię zmasakruje. Następnie rozwal artylerię, fabrykę i wszystkie elektrownie. Jeśli ktokol- 
wiek przeżyje niech wraca do bazy. 

Rozpocznij budowę 15 Tytanów. Gdy tego dokonasz czeka cię wyprawa na bazę NOD. 
Kieruj się w miejsce gdzie twoi lotnicy rozwalili dwa lasery — przejdź przez most. Rozwal ar- 
tylerię na północnym polu tyberium. Gdy tego dokonasz możesz wysłać na te poletka ko- 
lejne żniwiarki. 

Czas na atak na bazę, znajdującą się na południu od świeżo zdobytego pola tyberium 
— zniszcz ogrodzenie, a później elektrownie. ldź do południe niszcząc lasery, ogrodzenia 
i inne budowle i jednostki NOD. NIE NISZCZ ŚWIĄTYNI. 

Dojdziesz do fabryki NOD — rozwal ją, a rafinerię i silosy przechwyć przy pomocy sape- 


rów. Idź na północ — rozwal lasery, ogrodzenia, SAMy, elektrownie. Gdy wszystko obrócisz 
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| wperzynę, wejdź saperem do świątyni. Odszukaj i zniszcz pozostające w pobliżu siły NOD. 
//_— Wytrenuj kolejnych lotników — na północ od twojej bazy są wyrzutnie SAM — zniszcz je. To 
samo zrób na wschodzie bazy. 
Nad świeżo rozwaloną bazą są kolejne. Zniszcz je. To samo zrób w zachodniej części 
byłej bazy NOD. Zniszczysz wszystko — zakończysz misję. 


Misja 7: Capture Hammerfest Base 

Jedno bardzo trudne miejsce podczas rozgrywki — Obelisk Światła. 

Grę rozpoczynasz przy pomocy niewielkiego oddziału. Trzy Hover Tank kierują się na 
północny wschód. Niebawem zaatakują most, którym właśnie porusza się konwój — w cię- 
żarówkach będzie znajdowało się "'dopakowanie sił” niezbędne w późniejszym okresie. Je- 
Śli uda ci się zdobyć 2 paczki nagraj grę. Jeśli nie — rozpocznij zabawę od początku. Zała- 
duj saperów do APC i przenieś ich za owe skrzynki. Swoje czołgi skieruj na południowy 
wschód gdzie stoczą pojedynek z dwoma jednostkami NOD — zaatakuj z dalszej odległo- 
ści — pojazdy wroga zdezorientowane kręcić się będą w kółko. Cofnij się troszkę — nad 
brzeg lodu i wody, i zniszcz wroga. Zostaw w spokoju rzekę, wjedź na wzgórze i rozwal po- 
jazd NOD. Następnie znowu na południu rozwal kolejny pojazd (buggy i triki). Po zniszcze- 
niu tych 5 pojazdów wróć nad rzekę. Skieruj się na północ — ujrzysz radar i laser — zniszcz 
laser. Omiń radar i rozwal górę tuż nad różowym odcieniem śniegu — pojawi się przesmyk. 
Dotrzesz do mostu, który należy rozwalić podobnie jak jednostki NOD z rakietami. Skieruj 
się na południowy wschód — znajdziesz bazę — rozwal jegomościa z wyrzutnią rakiet. Użyj 
medykamentów”, zniszcz wozik NOD i 3 elektrownie — Obelisk Światła nie będzie działał. 
Kieruj się na południe, zjedź ze wzniesień, a później w kierunku skąd przybyłeś. Następnie 
wejdź na rzekę i nagraj grę. Powoli kieruj się na północ. Rozwal Obelisk, który ci nic nie zro- 
bi, a następnie podprowadź saperów w APC do czołgów. 

Kieruj się na północny zachód — gdy przejedziesz pod mostem uważaj — zaraz ujrzysz 
podjazd broniony przez NOD. Po wjeździe na górę poruszając się na północny zachód uj- 
rzysz bazę NOD — szybko zniszcz laser po prawej stronie i hand of nod. Pojawią się wrogie 
jednostki, które powinieneś wyeliminować jedna po drugiej. Podprowadź APC i rozwal do 
końca bazę. Znajduje się w niej ciężarówka z "dopakowaniem"” — użyj go. Nagraj grę. 

Podprowadź wszystkie jednostki do rzeczki na północnym wschodzie, podążaj nią do- 
póki skończy się u góry przewijanie ekranu. Poruszaj się na zachód aż dotrzesz do ślepe- 
go zaułka. U góry można rozwalić skałę i utworzy się przejście. Wejdź na górę i idź na za- 
chód aż do końca ekranu — skręć na południe i idź aż do dwóch pól tyberium. Praktycznie 
znalazłeś swoją bazę, chronioną przy pomocy Firestorm generator — wejdź saperami do 
elektrowni i gotowe. 

Gdy nie będzie dość energii, osłona zniknie — wtedy trzecim saperem wejdź do Con- 
struction Yard — wszystkie budynki wejdą pod twoją kontrolę. Natychmiast rozpocznij na- 
prawę rafinerii i przywróć funkcjonalność wieżyczce, które rozwalą wroga. Rozpocznij bu- 
dowę dwóch żniwiarek, a później zrób przybudówki do wszystkich elektrowni. 

Stwórz trzecią rafinerię tuż poza pierwszymi murami bazy, a potem service depot koło 
Tech Center, gdzie naprawisz swe czołgi. Postaw na południowo-zachodnich rubieżach kil- 
ka wieżyczek i czołgi — stąd najczęściej będzie atakował wróg. 

Przystąp do budowy CO NAJMNIEJ 20 — 25 Tytanów — baza NOD jest piekielnie silnie 
broniona. Gdy masz już odpowiednią ilość robotów zbuduj kilka silosów i lądowisko dla he- 
likoptera. Nagraj grę. 

Podziel Tytany na dwie grupy — jedna niech idzie ścieżką wychodzącą z bazy na pół- 
noc — prowadzi do mostu — rozwal wszystko co NOD. Przejdź przez most — ujrzysz niebie- 


skie pole tyberium. Skieruj łukiem się na południowy zachód — dotrzesz do pola zwykłego 
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tyberium, silnie bronionego przez artylerię — rozwal ją czym prędzej. Po zbliżeniu do wznie- 
sienia ujrzysz kolejny cel: Tic Tanki. Zaatakuj je bezwzględnie — w międzyczasie pojawią się 
kolejne jednostki wroga: piechota, cyborgi, pojazdy, a później kolejne czołgi. Stracisz za- 
pewne połowę swego oddziału, ale nic to. Rozwal okoliczne czołgi jak i dwie baterie artyle- 
rii. Resztkami zniszcz najwięcej laserów jak się da. Gdy padnie ostatni wróć do bazy i skon- 
struuj kolejne 20 maszyn. Gdy będziesz miał "nową” drużynę, nagraj grę. 

Przeprowadź kolejny atak niszcząc czołgi i piechotę. Później zajmij się laserami i brama- 
mi. Gdy zbliżysz się do Construction Yard uważaj na lasery. Twoim zadaniem jest zniszcze- 
nie artylerii. Później idzie jak z płatka: od fabryki przez koszary i Construction yard kończąc. 
Potem dokonaj zniszczenia bazy — w tym laserowego ogrodzenia. Jak zwykle możesz zająć 
wrogie silosy. Po zniszczeniu bazy, odszukaj niedobitki i rozwal je. Koniec kolejnej misji. 


Misja 8: Recover the Sonic Crystals 

Szybka misja. Nie zawracaj sobie głowy APC i piechotą i saperami. 

Szybko pogrupuj maszyny - ze szczególną uwagą traktuj Hover Tanki, które co naj- 
mniej dwa muszą dotrwać do końca misji. Rusz szybko piechotą na południe, a napotkasz 
Tick Tanki, Triki i Stealth Tank. Rozwalaj w kolejności od ostatnio wymienionego. Jeśli masz 
prawie niezniszczone Hovery, nagraj grę. 

Idź na zachód — do gór na północy i zatoki na południu. Odeprzyj atak niewidzialnych 
czołgów. Po minięciu ścieżki dotrzesz do stacji kolejowej, chronionej przez oddział NOD 
i dwa lasery. Podprowadź swe siły. Zaatakuj najpierw piechotą lasery, jak się nie uda dołóż 
Hoverami. Po zniszczeniu zabezpieczeń natychmiast atakuj lokomotywę pociągu, później 
przerzuć się na ostatni wagon, w którym są kryształy. Najedź jakąkolwiek jednostką na mi- 
nerały — w tym wypadku kostkę — koniec misji. 


Misja 9A: Rescue Prisoners 

Dość denerwująca misja, choć nie aż tak jak siódma. A to za sprawą kręcących się 
wszędzie cyborgów. Misja rozpoczyna się na zachodzie, a miejsce docelowe znajduje się 
tuż przy końcu mapy na wschodzie. Żołdaków i pojazdy zaznacz jako jedną grupę, a sape- 
rów i lekarzy jako drugą. 

Nagraj grę. Idź na północny wschód wzdłuż gór i zatoki. Podążaj na wschód aż ujrzysz 
budynek, a Umagon powie, iż jej ludzie są w pobliżu. Przejdź na południe — pojawi się 
Ghost stalker (przyłącz do pierwszej grupy) i Hijacker (do drugiej). Nagraj grę. 

Kieruj się ponownie na północny wschód — uważaj, pojawią się po raz pierwszy trzy cy- 
borgi — rozwal je i powoli kieruj się na wschód. Będzie tam wieża chroniona przez cyborga 
— zniszcz go, a później uważając na światło zbliżając się od północy wysadź konstrukcję. 
Na wschód od wysadzonej budowli jest pole tyberium — podejdź wszystkimi jednostkami 
w jego pobliże i nagraj grę. 

Oddziel 2 Tytany od grupy i skieruj je na południe, gdzie napotkają i rozwalą Flame Tank. 
Powróć do grupy. Następnie postaw u wylotu jednego piechura, a tuż za jego plecami lekarza 
— kiedy tylko cyborgi będą się zbliżać — otworzy ogień, a konował będzie go non-stop leczył. 

Przy pomocy Ghost stalkera udaj się wzdłuż dużej ulicy na południe, aż natkniesz się 
na Tic Tank — wysadź go w powietrze przy pomocy C4. Gdy tego dokonasz rusz pozostałą 
ekipą do miasta — uważaj na wszelkie pociągi i pojazdy mogące zabić twoje jednostki. Przy 
pomocy Ghosta rozwal 4 kręcące się po mieście Trike'i. KONIECZNIE nagraj grę. 

Powoli podążaj Ghostem na południe wzdłuż drogi — niebawem ujawni się artyleria. Na- 
tychmiast wycofaj go w celu podleczenia, a dwa Tytany powinny bez trudu poradzić sobie 
z machiną. Podprowadź pozostałe jednostki i rozwal wszystkie elektrownie — dzięki temu 


ogrodzenia laserowe będą bezużyteczne. Nagraj grę. 
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Gdy Ghost będzie w pełni sił skieruj go na wschód aż do zatoki, w pobliżu której znaj- 
duje się laser — szybko zniszcz go. Przyprowadź pozostałe jednostki do Ghosta. Ulecz swe- 
go przewodnika. Na północ od miejsca gdzie był laser ustaw piechotę, a za nią medyków 
— cyborgi będą bez szans. 

Rozwal bramę i wieżyczki. Skieruj Tytanów na lewo i rozwal murek przed wyrzutniami 
SAM, a jeśli nie masz Tytanów posłuż się miotaczami dysków. Dzięki Ghostowi i C4 rozwal wy- 
rzutnie. Postąp analogicznie po prawej stronie. Przy pomocy Ghosta rozwal kolejną bramę. 
Więźniowie automatycznie skierują się na północ na lądowisko, skąd odlecą. Koniec misji. 





Misja 9B: Destroy Chemical Plant (góra) 

Bardzo trudna misja. NOD używa po raz pierwszy pocisków chemicznych (Tiberian 
Missiles). Pogrupuj kolejno: 1 — Hover Tanki, 2 — Disruptor Tanki, 3 — Mutantów (o ile zrobi- 
łeś poprzednią misję) i MCV. Nagraj stan gry. 

Przy pomocy drugiej grupy jedź na wschód rozwalając napotkane 2 niewidzialne czoł- 
gi. Gdy tego dokonasz weź Hover tanki i jedź na południe — zlokalizuj przyprawione pokra- 
ki — zniszcz je. Unikaj zielonych obłoków - są niebezpieczne. Niebawem Disruptory osią- 
gną małą bazę NOD — rozwal wszystko jak najszybciej. 

Za bazą jest niebieskie tyberium — na dół od niego skieruj MCV. Postaw Disruptory nie- 
daleko skażonego kawałka ziemi (brązowy krater). Przygotuj się na pierwszy atak chemicz- 
ny — wymierzony w Construction Yard. Zanim zaczniesz budować cokolwiek, poczekaj aż 
zniknie zielona chmura. Stawiaj szybko elektrownie, dwie rafinerie, koszary, kolejną elek- 
trownię i radar. Nadleci drugi pocisk — jeśli uderzy w koszary albo elektrownie może je od 
razu zniszczyć. Odbudowywuj każdą konstrukcję najszybciej jak się da. Rób fabrykę, 
a w niej dwie dodatkowe żniwiarki. Pobieraj minerały z niebieskich pól — uważając na ataki 
NOD. Wybuduj trzy Hover Tanki. Skieruj je na wschód od Disruptorów i zniszcz weed crea- 
ture, a następnie drugą w bliskim sąsiedztwie. Przyszykuj się na kolejny atak chemiczny. 

Przewiń obraz na bazę — postaw kilka (4 — 5 na wschodzie bazy) component towers 
z upgradem RPG. NOD zacznie od atakowania ich — pamiętaj o każdorazowym odbudowy- 
waniu ich po zniszczeniu. Stwórz najwięcej jak się da elektrowni z dodatkowymi turbinami. 

Stwórz silną drużynę — około 20 Tytanów. Nagraj grę. Udaj się na północny wschód, 
a później na północ niszcząc pojazdy NOD. Idź na północny zachód, w pewnym momencie 
droga skręci na zachód i pojawią się cyborgi — rozwalisz je od razu. Nagraj grę i ewentual- 
nie dokonaj niezbędnych napraw w obrębie bazy. Idź na zachód aż dojdziesz do bramy — 
rozwal lasery i bramę i jednostki NOD, które się pojawią. Przejdź przez bramę, a natkniesz 
się na lasery, obelisk światła i artylerię. Rozwal bramę i na początek zajmij się obeliskiem, 
później artylerią i na sam koniec laserami. Kolejna fala artylerii — zniszcz ją i nagraj stan gry. 

Poruszając się ścieżką na zachód dotrzesz do fabryki — rozwal ją bez zastanowienia. 
Idź dalej rozwal laserowy płotek i elektrownie — pozbawisz zasilania broń NOD. Przyj na- 
przód niszcząc wszystko jak leci. Kieruj się na południe, wejdź na wzgórze, rozwal laser, 
hand of nod i piechotę. Potem budynki i białe czołgi chemiczne. 

Pozostałymi przy życiu Tytanów poślij na północ ścieżką, zniszcz dwie weed rafinerie, 
a później na północnym wschodzie kolejne białe budynki i czołgi. Później dobij maruderów 
(skrajnie po lewej stronie mapy się ukrywają). Zniszcz wyrzutnie SAM. Koniec misji. 

Uwaga! Tuż przy rzece schowana jest dość skutecznie wyrzutnia SAM. Pociągu nie trze- 
ba rozwalać. Podana misja może zostać także inaczej zakończona — patrz misja specjalna. 














Misja 9C: Destroy Chemical Missile Plant (środek) 
Biedne oddziały GDI atakuje UFO. Podobnie jak w poprzedniej misji licz się z atakami 


chemicznymi — na szczęście tempo ataków nie będzie tak zabójcze. Do obrony przed UFO 
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szykuj wyrzutnie rakiet SAM. Pogrupuj jednostki jak poprzednio (Hovery i Tytany jako 
pierwsza grupa; MCV i wyrzutnia jako druga) i nagraj grę. Jedź drogą na południowy 
wschód — zniszcz jednostki NOD. Jedź dalej. Za niebieskim tyberium kieruj się na wschód 
— zaatakuje Stealth Tank. W pobliżu są jeszcze dwa — na południowym wschodzie — zniszcz 
je. Podprowadź całą grupę drugą. Rozstaw bazę — do każdej elektrowni rób dodatkowe tur- 
biny, koszary, dwie rafinerie i fabrykę. Na północy jest małe poletko niebieskiego minerału, 
a na południu duże zielonego. W fabryce zrób dwie kolejne żniwiarki. Gdy maszyny będą 
powstawały zrób kolejne elektrownie z turbinami, radar i dwie component tower — postaw 
na skraju bazy po prawej stronie. Upgraduj do RPG. Przydadzą się też component tower 
wokoło Construction yard z SAM upgrade — na wypadek ataku UFO. Dwie kolejne compo- 
nent tower z RPG postaw na północy bazy. 

W spokoju zrób 20 — 30 Tytanów. Rusz powoli na południe ze swoją 'gromadką”" — jej 
zadaniem będzie rozwalenie zasilania i obrony bazy NOD. Gdy masz już wszystkich pod- 
komendnych — zrób jeszcze jedną elektrownie i kilka silosów (5 — 10). Stwórz Mobile Sen- 
sor array. Nagraj grę. 

Skieruj Tytanów na wschód, a jak ujrzysz jezioro na północny wschód — cały czas 
wzdłuż gór. Potem znowu na wschód. Podjedź Mobile Sensor array i ustaw go. Pokażą się 
bariery laserowe, lasery, dwa obeliski światła i artyleria. Rozwal najbliższy obelisk, później 
dwie bramy, a później obelisk. Zajmij się artylerią na górze. Po zniszczeniu wszystkiego idź 
na południowy wschód. Zaatakują cię dwie baterie artylerii — olej je i idź dalej na wschód. 
Rozwal czym prędzej obelisk, potem zajmij się artylerią. Trenuj w bazie kolejne 15 — 20 jed- 
nostek Tytanów. Okrąż wzgórze od południa i niszcząc laser. Podjedź swoim sensorem — 
pokażą się ukryte budynki. W międzyczasie rozwal artylerię i wyrzutnię rakiet. Idź dalej do 
bazy NOD, nie zapominając o detektorze. Przyprowadź grupę kolejno wyprodukowanych 
robotów i dołącz ich do ocalałych z rzeźni. Nagraj grę. 

Wejdź do głównej bazy NOD - zniszcz jako pierwszy obelisk światła. Następnie zajmij 
się artylerią, fabryką i hand of nod. W bazie zacznij budować kolejne 10 — 15 Tytanów — nie- 
zbędnych do rozwalania kolejnych obelisków. Rozwal Construction Yard i budynki na pół- 
nocy. Podjedź detektorem i rozwal budynki, w tym drugą wyrzutnię rakiet. 

Z grupą nowowyprodukowanych żelaznych herosów idź południową część bazy (mniej 
więcej środek mapy). Rozwal obelisk. Kiedy sobie z tym poradzisz skieruj pierwszą grupę na 
południe po linii prostej — dojdą do laserowego ogrodzenia, a w tle będą elektrownie. Roz- 
wal płot, a potem elektrownię. Rusz drugą grupą na kolejny obelisk. Po rozwaleniu elektrow- 
ni płot zniknie. Rozwal kolejne obeliski jak i potem poukrywane budynki i jednostki. W pra- 
wym dolnym rogu mieści się ostatni przyczółek budynków NOD. Rozwal je. Koniec misji. 


Misja 10A: Destroy Prototype Facility (dół) 

Przy użyciu mutantów należy zlokalizować, a później zniszczyć wrogą instalację. Roz- 
poczynasz rozgrywkę w lewym górnym brzegu mapy. U wylotu widać pole tyberium, na 
którym twoi bohaterowi mogą nabrać sił. Ghost stalker niech idzie na południowy wschód, 
aż dojdzie do brzegu rzeki. Podążaj powoli na wzdłuż cieku wodnego — niebawem zoba- 
czysz posterunek NOD, chroniony przez 4 lasery i niewielki oddział żołnierzy. Zbliż się tro- 
chę w kierunku bazy, a żołdacy zaatakują — wyeliminuj ich po kolei, a potem rozwal skrajny 
północny laser —- mocno cię zrani). NIE NISZCZ APC! 

Wróć na pole tyberium i odzyskaj siły, eliminując atakujące jednostki. Wróć do bazy NOD, 
idąc wzdłuż rzeki. Zatrzymaj się koło 3 dużych kęp trawy — poczekaj tam na patrol cyborgów 
i piechoty. Rozwal ich. Z cyborgów wyleci tyberium, na którym możesz odzyskać siły. 

Przy pomocy Umagon zniszcz atakującą piechotę i dwa lasery. Przy pomocy Hijacke- 


ra porwij APC i wyjedź z bazy. Nagraj grę. Rozwal pozostałe zabudowania w bazie. 
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Wyślij Ghosta na regenerację sił. Załaduj wszystkich do APC i przejedź na drugą stro- 
nę rzeki a potem wyprowadź ich z pojazdu. Stań Ghostem blisko kościoła i poczekaj kilka- 
naście sekund — pojawi się patrol (cyborg i żołnierze) — zabij wszystkich. Skieruj się na pół- 
nocny wschód od świątyni i rozwal skałę. Wejdź na górę i odszukaj pole tyberium ze żni- 
wiarkami — rozwal je po kolei (może to zająć kilka minut, bo pojazdy muszą dotrzeć do ba- 
zy i wrócić). Zniszcz dwie bądź trzy żniwiarki. Nagraj grę. Idąc na południowy wschód od 
pól natkniesz się na bazę NOD — dwa silosy i rafineria będą widoczne. Rozwal rafinerię 
i ulecz się w oparach tyberium. Gdy rozwalisz konstrukcje baza "rozpłynie się” pod ochron- 
nym pancerzem niewidzialności. Idź blisko skał na południowy wschód, aż zobaczysz mu- 
rek ochronny (normalnie są tam elektrownie, ale teraz ich nie widać). Podążaj między mu- 
rem i skałami — pojawi się laser, który szybko zniszcz. Wróć na pole z tyberium i zregeneruj 
siły. Wróć do muru i rozwal karabinem elektrownię, nie zwracając uwagi na drugi laser. Po 
rozwaleniu kilku elektrowni baza nie będzie miała dość energii by pozostać w ukryciu. Przy 
pomocy ładunków rozwal laser. Ulecz się. Wejdź do właściwej części bazy i rozwal laser 
niedaleko elektrowni, podlecz się, a później rozwal trzy Power Plant, War Factory, dwie wy- 
rzutnie rakiet no i laser na południu. Podlecz się, a następnie odszukaj Stealth Generator 
i Helipad — zniszcz tylko ten drugi obiekt. Jeśli zniszczysz także generator NOD będzie miał 
dość energii by wykorzystać obelisk światła, a tego chyba nikt nie chce. Podążaj ścieżką 
w kierunku lewo — dół. Rozwal drugą rafinerię, silosy, podlecz się i nagraj grę. 

Idź na południowy wschód — rozwal przy pomocy C4 laser. Podlecz się. Na tyłach Con- 
struction Yard znajdują się radar i generator. Zniszcz tylko radar. Koło generatora jest mu- 
rek chroniący elektrownie i laser — rozwal działko i podlecz się. Rozwal wszystkie elektrow- 
nie przy pomocy C4. Uważaj na laser, który musisz zniszczyć. Gdy tego dokonasz lecz się 
i rozwalaj kolejne elektrownie. Nagraj grę. 
ti Przejdź na zachód — zlokalizowałeś właśnie cel misji. Nie obawiaj się obelisku, wcze- 
dB śniej zniszczyłeś niezbędne do jego funkcjonowania zasilanie. Przy pomocy karabinu 

_'__ zniszcz wszystkie UFO, potem laser, dwie elektrownie i Construction Yard. Odbuduj swoje 
zdrowie. Przybywają wzmocnienia (lewy dolny róg) wśród nich dwa Mammothy — najpotę- 
żniejsze jednostki w grze. Nagraj grę. 

Zaznacz maszyny i przewiń ekran do bazy NOD, gdzie na południowo zachodnim brze- 
gu ledwo widać za murkiem zabudowania. Każ je zniszczyć Mammothom - machiny podej- 
dą do celu optymalnym kursem. Gdy dotrą na miejsce powinny zająć się dwoma laserami 
(Mammothy mają większy zasięg ognia niż wiązka światła). W czasie sieczki każ Ghost stal- 
kerowi zniszczyć pozostawione wcześniej generatory i pozostałe konstrukcje. 

Potężnymi maszynami zniszcz obelisk światła i pozostałe latające prototypy UFO. Nie 
pozostaje nic innego jak dokonać dzieła zniszczenia - uwaga na bramę i dwa lasery. 

Przybywają kolejne posiłki (na południe od pierwszego pola tyberium) — tym razem 
"stare" wersje Mammothów. Zniszcz je, podobnie jak UFO na wschodzie od miejsca lądo- 
wania uzupełnień. Rozwal niedobitki i budynki w okolicy. Koniec misji. 








Misja 10B: Destroy Prototype Facility 

Rozpoczynasz rozgrywkę w prawym dolnym rogu w składzie: 3 mutanty, 4 piechurów. 
Z doświadczenia wiem, iż piechota jest całkowicie zbędna w tej misji, ale po kolei. 

W pobliżu nie ma żadnych patroli NOD więc szybko weź swoje mutanty i podążaj lewą 
stroną skarpy w kierunku północno-zachodnim. W pewnym momencie zauważysz mrugają- 
ce światło dwóch wieży wartowniczych — właśnie zbliżyłeś się do małej bazy NOD. Przy po- 
mocy Umagon (za wszelką cenę musi przeżyć) i Ghost stalkera rozwal lasery, hand of nod, 
elektrownie i wszystkie jednostki piechoty (w tym cyborgów) idących na odsiecz bazie. Nie 


rozwalaj radaru — zabiera dużo energii co zapewni w późniejszym okresie niedobór mocy 
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w laserach i obeliskach. Przy pomocy porywacza wejdź w posiadanie APC. Poruszając się 

to pod i na powierzchni ziemi udaj się w lewy dolny róg mapy. Tam natkniesz się na wielkie 

pole tyberium i wzmocnione ogrodzenie bazy. Wchodząc od tej strony bazy nie narazisz się 

na ataki laserowe ani obelisków, bo po prostu ich tutaj nie ma. Odszukaj przerwę w murze 

— w czasie gdy baza NOD znika pod ochronnym płaszczem staraj się spenetrować jak naj- 

większy kawałek bazy — gdy ochrona zniknie będziesz wiedział gdzie zlokalizowane są wa- 

żniejsze obiekty. Czekając na kolejne "przykrycie” czasami pokazują się wrogie żniwiarki — 
rozwalaj je bez najmniejszych skrupułów. Czas na wejście do bazy. Przy pomocy Ghost stal- 

kera i jego C4 rozwal Rafinerię znajdującą się tuż w pobliżu wejścia do bazy. W razie ataku 
piechoty / pojazdów wroga odpieraj go z udziałem Umagon. By uleczyć rany wróć na pole 
tyberium. Nagraj grę. Wejdź ponownie do bazy. Po lewej stronie od rafinerii znajdują się za 
laserowym ogrodzeniem elektrownie. Rozwal skrajny koniec ogrodzenia i niszcz kolejne za- 
budowania — odetniesz bazę od zasobów energii. W razie doznanych obrażeń udaj się na 

pole tyberium. Nagraj grę. Skieruj się na górę od miejsca gdzie była rafineria. Rozwal kolej- „| 
ny murek i elektrownie. Gdy zaatakuje cię śmigłowiec NOD BEZWZGLĘDNIE biegnij poza a 
obręb bazy. Postrzela trochę, ale przeżyjesz. W kierunku południowo-zachodnim od elek- 
trowni znajduje się hand of nod, przy którym kręci się trochę Tic Tank i niewidzialnych czoł- 
gów. Rozwal je, podobnie jak koszary. Koło nich dostrzeżesz Construction Yard i dwie elek- 
trownie. Niestety, uda ci się zniszczyć tylko jedną, ale zawsze to coś. Następnie zniszcz lą- 
dowisko helikopterów. Odbuduj siły i nagraj grę. Jak zauważyłeś nie ma mowy w tekście 
o niszczeniu generatorów — zajmują tyle energii, iż nie ma zupełnie mowy o poprawnym 
działaniu obelisków. Udaj się w kierunku, gdzie stała druga instalacja elektrowni — poniżej jej 
szczątków znajduje się brama. Rozwal oba lasery. Przejdź dalej — spokojnie koło nieaktyw- 
nych obelisków i rozwal kolejne dwa lasery. Podładuj siły i nagraj grę. 

Tuż koło lądowiska helikopterów znajdowała się druga brama chroniona przez dwa la- 
sery. Dla takiego wojaka jak ty nie powinno to sprawić żadnego kłopotu — rozwal je przy po- 
mocy C4 i skieruj oba mutanty w lewy górny zakątek mapy. Po drodze rozwal pojedyncze 
patrole piechoty. Wejdź na wzniesienie i wzdłuż lewej granicy mapy idź na dół. Gdy do- 
trzesz do zaczerwienionego terenu odsłoni się wroga instalacja z fabryką, laboratoriami 
chemicznymi i trzema lądowiskami UFO. Odejdź mutantami od skarpy, bo w fabryce two- 
rzona będzie zabójczo skuteczna na duże odległości artyleria. 

Przybywają posiłki — 2 Tytany, 4 Hover Tank i MOV. Przejedź wszystkimi jednostkami 
za most, gdzie była pierwsza baza NOD. Rozstaw bazę. Przybywa megawzmocnienie 
w postaci miażdżącego wszystko Mammotha. Wybuduj dwie rafinerie, koszary, fabrykę, 
kilka silosów i ze 3 elektrownie z dodatkowymi turbinami. Nastaw się na produkcję nowej 
żniwiarki i 10 Tytanów. Idąc przez przewężenie ku północy znajdziesz po prawej stronie 
klif, który można rozwalić — będzie to droga żniwiarek na pola tyberium. Przy pomocy Ho- 
ver Tank zlokalizuj dwie jamy gazowe i zniszcz je. Podprowadź na *wyleczone” tereny 
ciężkie pojazdy — w międzyczasie zrób kolejne dwie rafinerie. Po lewej stronie dolnej ży- 
ły tyberium znajduje się "nieodkryta” część bazy NOD z lekką obroną w postaci lasera 
i buggy. Rozwal wszystkich, nie zapominając o elektrowni. Skieruj siły w kierunku ocala- 
łej z ataku mutantów jednej elektrowni — rozwal ją, podobnie jak okoliczne bramy i lase- 
rowe ogrodzenia. Idź ku lewemu skraju mapy, gdy dojdziesz do końca zaatakuj obie fa- 
bryki, stanowiska Banshee i ciężarówki. Obelisk pozostanie wyłączony. Uwaga na artyle- 
rię! Obróć wszystko w pył. Odszukaj pozostałe instalacje NOD i kolejno je eliminuj — głów- 
nie generatory niewidzialności, wyrzutnie SAM i obeliski światła, dwa stanowiska radarów, 
lądowisko w pobliżu fabryki chemicznej. Nie zapomnij o rozwaleniu wież obserwacyj- 
nych. Odszukaj na mapie niedobitki NOD i wykończ je — będzie tego ze 2-3 patroli pie- 


choty i dwa kręcące się bez sensu Banshee. Koniec. 
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Misja 11: Weather the Storm 

Ciężki orzech do zgryzienia. NATYCHMIAST po rozpoczęciu gry rozstaw MCV w miej- 
scu, w którym się znajduje, wybuduj elektrownię, którą postaw ponad Construction Yard. 
Wszystkie siły skieruj na południe — rozwal dwa Tic Tank atakujące Kodiaka. Wybuduj ko- 
szary, kierując swoje siły na północ bazy w celu rozwalenia kolejnych, atakujących Tic Tank. 
Wybuduj kolejną elektrownię i wytrenuj 10 — 12 miotaczy dysków. Nagraj stan gry. Skieruj 
piechurów na zachód — ujrzysz wąski przesmyk między dwoma partiami wzniesień, którym 
dotrzesz do miejsca, dzięki któremu będziesz mógł wejść "półkę skalną” prowadzącą na 
wschód. Prąc przed siebie niszcz kolejne jednostki artylerii (2 sztuki). Nagraj grę. 

W bazie rozpocznij pracę nad budową rafinerii. Pozostałymi oddziałami stacjonującymi 
w bazie idź na południe, za polem tyberium będzie działo artylerii — rozwal je, a później po- 
zostałe jednostki. O ile zapędziłeś się za bardzo na wschód pola minerałów możesz dostać 
się pod ogień dwóch kolejnych dział, zlokalizowanych na półce skalnej. To będą twoje ko- 
lejne cele. Po wybudowaniu drugiej rafinerii, stwórz fabrykę, a w niej 5 — 6 Tytanów. Mając 
takie wsparcie zniszcz artylerię wroga. Buduj kolejne Tytany. Gdy ich liczba (w sumie) bę- 
dzie wahała się w okolicy 10 - 12 (15 to ostateczność) zbierz je wszystkie do kupy i rozpocz- 
nij powolny, ale skuteczny marsz na wschód — likwidując powoli wszystko, w pierwszej ko- 
lejności artylerię. Koło Construction Yard i koszar postaw wieżyczki z RPG i działem Vulcan 
— stanowić będą zaporę dla niecnych ataków wroga. Posuwając się Tytanami na wschód po 
jakimś czasie dotrzesz do zbocza, na którym prawie na krawędzi stoi kolejne działo — zniszcz 
je. Idąc powoli w wzdłuż wąwozu dotrzesz do bazy NOD chronionej przez obelisk światła — 
szybko go zlikwiduj i wkrocz do bazy, rozwal fabrykę, hand of nod, a idąc na wschód na- 
tkniesz się na Construction Yard. Następnie przystąp do likwidacji elektrowni — przy niewy- 
starczającym zaopatrzeniu w energię baza całkowicie się odsłoni. Rozwal lasery i obeliski, 
generatory niewidzialności i pozostałe konstrukcje. Gdy baza legnie w gruzach rozpocznij 
poszukiwania nędznych resztek dawnej świetności NOD. Zgnieć je. Koniec misji. 


Misja 12: Final Conflict 

Decydujące starcie... Hmmm... Misja, w której po raz pierwszy na tak szeroką skalę 
używa się lotnictwa, a piechoty praktycznie nie trenujesz. Lepiej późno niż wcale. 

Przy pomocy posiłków szybko uporaj się z malutką bazą NOD — rozwal wszystko jak się 
patrzy — uwaga na laser przy bramie. Wyprowadź jednostki na skrzyżowanie dróg. Pojawi 
się MCV. Rozstaw bazę w jednym z rogów tuż przy murku. Skonstruuj trzy power plants, ra- 
dar, koszary. Wybetonuj obręb bazy — zapobiegnie to niespodziewanym wizytom w środku 
pojazdów podziemnych wroga. Wybuduj dwie rafinerie, fabrykę (od razu rób trzecią żniwiar- 
kę) i kilka (5 — 6 silosów). W tak zwanym "międzyczasie" pojawił się komunikat o uruchomie- 
niu zegara - mamy godzinę na rozwalenie wyrzutni ICBM. 60 minut to aż za dużo. W prze- 
rwach w murze poustawiaj na zmianę wieżyczki z działkami Vulcan i RPG. Zbuduj GDI Tech 
Center. Wytrenuj 3 — 4 jednostki latających kolesiów (Jump Jet) i 4 stanowiska dla śmigłow- 
ców. Rozpocznij produkcję Orca Bomber. Przy pomocy lotników skieruj się na północny za- 
chód od bazy (nad polem tyberium) trzymając się linii brzegowej. W pewnym momencie zo- 
staną zaatakowani przez dwie z czterech wyrzutni przeciwlotniczych — to znak, że należy 
skierować się w ich stronę, a przy okazji poznasz rozmieszczenie budynków w bazie. Wysta- 
jący patyk za murkiem to właśnie jest ICBM. Gdy masz już 4 helikoptery i odkrytą bazę wro- 
ga, nagraj grę. Zniszcz kolejne wyrzutnie rakiet SAM — w czasie jednego podejścia bez tru- 
du zniszczysz dwie. Wróć do bazy, uzupełnij zapasy bomb, rozpocznij budowę kolejnych (6 
— 8) lądowisk, tyle samo bombowców i zatoki naprawczej. Zniszcz pozostałe dwie wyrzutnie 
SAM i ICBM. Gdy zniszczysz IOBM, zegar odmierzający czas znikinie. Baza NOD pozosta- 


wiona praktycznie bez obrony to łatwy kąsek dla twojej armii powietrznej. 
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Zniszcz w pierwszej kolejności: Construction Yard, później War Factory, hand of nod, 
rafinerię. Zrównaj bazę z ziemią. Podczas ataku na bazę NOD po raz pierwszy możesz do- 
stać rakietą NOD w swoje włości. Bezwzględnie szybko je napraw / odbuduj. 

Stwórz dwóch kolejnych lotników. Skieruj ich na pierwsze pole tyberium. Każ im lecieć 
na południe — za chwilę i tak dostaną się pod ostrzał wyrzutni SAM. Weź śmigłowce i przy 
ich pomocy zniszcz wszystkie wyrzutnie SAM i rakietową (klapka w ziemi) znajdujące się na 
półwyspie. Wyrzutnia rakiet jest co jakiś czas odnawiana więc by zapobiec atakowi rakieto- 
wemu musisz ją cyklicznie niszczyć. Być może zauważysz, iż co jakiś czas wyłania się zza 
zasłony świątynia NOD i wielka piramida. Po likwidacji wyrzutni, wytrenuj kolejnych 3 — 4 lot- 
ników i każ im lecieć jak najbardziej na południe, mijając najbliżej jak się da lewą stronę pół- 
wyspu, który został przed chwilą zbombardowany. Na południu mapy znajduje się druga 
część bazy NOD. Zegar zaczyna bić kolejną godzinę. O ile będziesz miał szczęście i odpo- 
wiednio przelecisz nad bazą NOD, zlokalizujesz fabrykę, Construction yard i wyrzutnię 
ICBM. Przy bardzo dużej dawce fartu tymi samymi lotnikami uda ci się zniszczyć ICBM — 
należy ją zaatakować "od dołu” mapy — nikt praktycznie nie ruszy w jej obronie. Po prawej 
stronie od ICBM są elektrownie. Dokonaj nalotu dywanowego na Construction yard, fabry- 
kę i elektrownie, a później na pozostałe obiekty tam się znajdujące. Uwaga na niemrawe 
wojska rakietowe i niewidzialne czołgi. 

Wybuduj kolejne bombowce tak by w sumie mieć ich koło 15 — 17 sztuk. Po rozwale- 
niu bazy należy zlokalizować trzecią część fortyfikacji NOD. Ponownie przy pomocy 2 — 3 
lotników udaj się tym razem na południowy zachód, do momentu aż zaatakują SAMy. Pod- 
leć bombowcami — załatwisz wszystkie 4 wyrzutnie za jednym nalotem. Na wysepce wi- 
doczne będą jedynie dwie elektrownie i murek. Rozwal źródła energii. Wewnątrz murku jest 
wyrzutnia ICBM — pomimo tego iż jest "niewidzialna” każ Orcom ją zniszczyć (wciśnij Crtl 
i wskaż cel). Zegar po raz trzeci ulegnie wyłączeniu. W miejscu pomiędzy dwoma elektrow- 
niami znajduje się także ukryty Construction Yard — zniszcz go. 

Wybuduj Mammotha i Carry All Orc. Skieruj obie jednostki na zgliszcza pierwszej bazy 
NOD - pokażą się posiłki w postaci "starych Mammothów” i kilka zabudowań znanych ze 
wcześniejszych części Command 8 Conquer. Zniszcz wszelkie niedobitki NOD pałętające „gó 
się po okolicy. Przy pomocy lotnictwa zaatakuj półwysep ze świątynią NOD - zniszcz wszy- 
stko jak leci — kilka elektrowni, generatory niewidzialności etc. Są praktycznie bezbronne. 

O ile wszystkie budynki i jednostki NOD (w tym żniwiarki) zostały zlikwidowane, zakoń- 
czysz misję. Jeśli nie — musisz poszukać maruderów po mapie — z doświadczenia wiem iż 
dwa Tic Tanki kryją się w lewym dolnym rogu. Po drodze rozwal "starą" wersję bazy NOD. 

Pokój na świecie po raz kolejny został uratowany. Koniec. A później już tylko ckli- 
wy film z mutantami w roli głównej... 





*** Ukryty poziom: "Mine Power Grid” *** 

Jeśli wykonałeś misję uratowania mutantów z więzienia (9A), rozpoczniesz z ich od- 
działem zadanie zniszczenia wrogich czołgów chemicznych (9B). Lecz zamiast je likwido- 
wać podprowadź oddział mutantów w lewy górny róg gdzie znajduje się pociąg — wejdź do 
jego wnętrza, a pojawi się wzmocnienie w postaci Ghost Stalkera do pociągu, a ten odje- 
dzie. Zniszcz całą bazę NOD — przechodzisz do misji specjalnej — "Power Mind Grid”. 

Wyjdź z pociągu i jak najszybciej uciekaj w kierunku, z którego przyjechałeś aż do po- 
la z 'tyberiowym potworkiem” — zabij go. Wejdź na płaskowyż i dzięki porywaczowi ukra- 
dnij jednego Tic Tanka i rozpraw się z pozostałymi. Nie atakuj bramy. Poruszając się w kie- 
runku południowym zobaczysz klif, który można zniszczyć. Przy pomocy Ghost stalkera 
i Umagon rozwal atakujące oddziały Cyborgów i piechoty. Przy pomocy C4 rozwal cztery 


elektrownie. Przejdź przez tory — rozwal dwie kolejne elektrownie. Koniec misji. 
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Misja 1: The Messiah Returns 
Pierwsza misja jest oczywiście najłatwiejsza. Zabij wszystkich, a zwyciężysz. 


Misja 2: Retaliaton 

Przejmij stację telewizyjną. Wyślij tam inżyniera z osłoną pojazdów opancerzonych. Po 
drodze zlikwiduj małą bazę wroga. Zaraz jak stacja będzie twoja, za dole ujawni się jeszcze 
jedna baza nieprzyjaciela. Kiedy na planszy nie będzie ani jednego oddziału niebieskich, 
misja zostanie zakończona sukcesem. 


Misja 3a: Free Rebel Commander 

Nie próbuj atakować tym, co dostałeś na samym początku. Z prawej strony znajduje 
się prawie nie chroniona placówka wroga. Przejmiesz ją bez problemów. W samochodach 
więzieni są inżynierzy i piechota. Zdobądź elektrownię, baraki i silos. Zaraz potem wypro- 
dukuj jeszcze dwóch inżynierów i zajmij drugi silos oraz rafinerię. Za zdobyte fundusze wy- 
trenuj armię chłopaków z bazookami i karabinami. Nimi już bez większych kłopotów odbi- 
jesz komandera. Osłaniaj dowódcę, aż opuści zagrożony teren. Udaj się nim do miejsca, 
gdzie sam zaczynałeś. Czeka tam na niego helikopter. 


Misja 3b: Destroy Hassan's Temple 

Przejedź przez most i bazę na miejscu zastąp swoją po uprzednim uprzątnięciu wro- 
gich formacji. Zaraz potem rusz swoje wozy bojowe na południe, gdzie będą likwidować 
piechotę zmierzającą w kierunku twoich budynków. Wyprodukuj kilka czołgów i zacznij wal- 
kę od dołu. Nie musisz niszczyć wszystkiego, wystarczy, że zamienisz na części pierwsze 
piramidę. Znajduje się ona zaraz za mostem po prawej, patrząc od dołu. Możesz również 
naprawić most i przedostać się na drugą stronę zaraz koło bazy. 





Misja 4b: Eviction Notice 

W pierwszych minutach gry, przy odrobinie szczęścia powinno ci się udać zniszczyć 
placówkę wroga na południu. Jeżeli są pełne silosy, to ich nie niszcz, tylko przyślij inżynie- 
rów, by je zdobyli. Zaraz potem jak najszybciej wyprodukuj drugą ciężarówkę do zbierania 
tiberium. Następnie zajmij się organizowaniem oddziału liczącego około dziesięć czołgów. 
W międzyczasie uważaj na desant od strony morza. Amfibie przywożą piechotę, która mo- 
że narobić małego zamieszania. Sytuacja jest znacznie gorsza, jeżeli zamiast piechoty wyj- 
dą saperzy. W takim wypadku bardzo łatwo stracić kluczowe budynki. Zamiast czołgów 
równie świetnie spisują się cyborgi. Problem może się pojawić podczas poszukiwania świą- 
tyni. W samiutkim rogu mapy znajdują się stare budynki bazy. Należy je zniszczyć, a mapa 
podniesie się kawałek i odsłoni poszukiwany budynek. 


Misja 5: Salvage Operation 

Misja bardzo trudna, nawet na poziomie easy. Nie licz na jakiekolwiek wsparcie, musisz 
sobie poradzić tym, co masz. Idź cały czas przed siebie prawym torem kolejowym. Uważaj 
na patrole, staraj się atakować w taki sposób, by strzelali wszyscy naraz, ale piechotę wpro- 
wadzaj do walki na samym końcu, by przeciwnik ogień skoncentrował na lepiej opancerzo- 
nych pojazdach. Zaraz za drugim mostem zaatakuje cię tytan. Dostosuj się do powyższych 
wskazówek, a powinieneś go pokonać. Następnie samą krawędzią przesuń się w prawo, 
zniszcz dwa wolverine i szybko zejdź na dół. Mniej więcej w tym samym czasie powinien 
nadlecieć transport. Jeżeli już przejechał tędy, to możesz mieć kłopoty. Ustaw się zaraz za 
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żniejsze, aby go zdezorientować na tyle, by nie wiedział kogo atakować i nie deptał piecho- 
ty. Zaraz potem zniszcz drugiego. Powoli dojeżdżającego na miejsce MCV nie atakuj, tylko 
poczekaj, aż postawi bazę. Najpierw przejmij baraki i war factory. Tę drugą sprzedaj, a za 
pieniądze wyprodukuj następnego sapera. W momencie, kiedy żniwiarka podjedzie wysy- 
pać tiberium, przejmij rafinerię. Ciężarówka też jest twoja! Nikt raczej nie powinien przeszka- 
dzać jej w wydobywaniu. Zaraz potem postaw war factory i produkuj tytany. Pamiętaj, aby 
jeszcze nie wchodzić do pojazdu obcych, zrobisz to potem. Zlikwiduj wszystkie budynki 
wroga i patrole. Kiedy tylko pojawisz się w bazie położonej na południu, będziesz miał chwil- 
kę na zniszczenie pociągu, zanim ruszy. Weź to co po nim zostało, a wykonasz zadanie. 


Misja 6a: Capture Umagon 

Ustaw swoją artylerię przed mostem i sprowokuj jednostki wroga, aby podeszły bliżej. 
Zaraz potem Przesuwaj się nimi do góry i jak tylko będzie w zasięgu, zlikwiduj sensor array. 
Ten położony najniżej da się ściągnąć z pola tyberium nad bazą, ale najpierw musisz go 
wyzbierać, bo artyleria na pełnym polu się chce się rozstawiać. Ostatni sensor ściągasz 
z północy. Chwilkę potem wjeżdżasz do bazy czołgami i likwidujesz pociąg, którym miał 
uciekać. Przez cały czas musisz pamiętać, aby nie dać się namierzyć przez sensory. 


Misja 6b: Capture Umagon - wersja druga 

Jak najszybciej postaw dwie rafinerie i miej w polu trzy żniwiarki. Wyprodukuj około 13 
czołgów i szybko jedź na północ. Gra nie jest na czas, ale zapewniam, że masz go niewie- 
le. Przejedź mostem z lewej, przez miasto i potem w lewo. Potem krawędzią do góry. Prze- 
jedziesz pod mostem i dalej z prawej powinien być podjazd pod górę. Jeżeli pociąg je- 
szcze nie ruszył, to masz szansę. Jak tylko go zauważysz, to strzelaj w lokomotywę. Po jej 
eksplozji misja zostanie zaliczona. 





Misja 7: Sheep's Clothing 

Od razu przejmij costruction yard i zacznij rozbudowę bazy. Tyberium lepiej zostawić 
za murami, bo jeżeli je zniszczysz, to zaleje ci cały teren pod budowę. Wyprodukuj około 
piętnastu tytanów i rusz nimi w poszukiwaniu bazy. Most z lewej da się naprawić tylko z dru- 
giej strony. Druga droga prowadzi tylko w jednym kierunku. Mutanci trzymają w klatkach 
świnie, które biegają po tyberium i jak podejdziesz do bazy, to uciekną one i będą zagry- 
zać kogo napotkają na swej drodze. Możesz poczekać aż skończą, albo sam wszystkich 
wybić. W kluczowym miejscu, po prawej od drugiej bramy, znajduje się Obelisk of light. 
Spróbuj przedostać się samą krawędzią na dół i z bezpiecznej odległości zniszcz działa 
SAM. Potem sześcioma orkami zlikwiduj laser. Potem nie powinieneś mieć już kłopotów. 
Wysadzaj nawet budynki "cywilne", a przywódca mutantów sam się podda. 


Misja 8a: Escort Bio-toxin Trucks 

Zupełnie z prawej strony znajduje się most. Nie naprawiaj go od razu, tylko najpierw 
spróbuj sprowokować jednostki znajdujące się po drugiej stronie. Zaraz potem szybko 
przez niego przejedź. Kieruj się na północ, po lewej stronie znajdziesz ciężarówki. Odsłoni 
się kawałek mapy, gdzie powinny się one dostać. Tuż przed końcem drogi jest posterunek 
GDI. Zniszcz go, a transport będzie mógł spokojnie przejechać. 


Misja 8b: Destroy GDI Research Facility 
Kilka kroków z lewej znajduje się szpital, a obok niego mutanci, którzy chętnie ci pomo- 
gą. Niestety nie możesz nimi kierować ani wydawać im rozkazów, będą robić mniej więcej 


to, co ty. Przejdź przez most i skieruj się na górę, do uszkodzonej bazy. Przejmij budynki. 
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Jeżeli dokładnie oczyściłeś drogę, to zaraz przyjadą ciężarówki i zostawią ci w silosie dwie 
rakiety. Zacznij rozbudowę bazy. W miarę szybko postaraj się rozstawić kilka artylerii w po- 
bliżu bazy, zarówno z jej północnej, jak i wschodniej strony. Z lewego krańca mapy będą co 
jakiś czas przychodzić nowe oddziały mutantów. Odkryją oni teren, dzięki czemu będziesz 
wiedział, gdzie znajdują się budynki i jednostki wroga. Przesuwaj systematycznie artylerię 
i likwiduj wszystko w zasięgu. Pamiętaj o ochronie w postaci kilku chłopaków z wyrzutnia- 
mi rakiet w razie ataku latającej piechoty. W ten sposób łatwo wyeliminujesz wszystkie za- 
grożenia. Możesz jeszcze przyśpieszyć akcję i ruszyć do ataku kilkanaście Tic tank. 


Misja 9: Villainess in Distress 

Aby w miarę szybko i bezboleśnie wyzwolić Oxannę, należy się spieszyć. Zniszcz dwa 
nadchodzące tytany i przejmij inżynierami elektrownię i radar. Skieruj się do miejsca widocz- 
nego na mapie. Uważaj, aby podczas walk nie padł bohater, który towarzyszy ci od samego 
początku. Nie ma tego zaznaczonego w odprawie, ale jeżeli on umrze, to wykonanie misji 
stanie się niemożliwe. Jak tylko ją uwolnisz, to weź saperów i zdobądź baraki i ciężką fabry- 
kę. Fabrykę zaraz sprzedaj i wyprodukuj nowego sapera w celu przejęcia reszty. Jeśli braku- 
je ci prądu, to dostaw turbiny do tej znajdującej się na samej górze. Medyk wyleczy koman- 
dosa i możesz zejść na dół oczyścić teren wokół transportera. Zaraz potem wsadź załogę 
(Slavik i Oxanna) do APC i jedź aż do bramy. Wejdź do samolotu i zadanie wykonane. 


Misja 10a: Protect Waste Convoys 

Szybko postaw bazę, ale nie buduj waste facility. Jak to zrobisz za szybko, to ciężarów- 
ki zaczną jeździć, a ty nie będziesz miał wojsk, by je chronić. Droga, po której będą poru- 
szać się pojazdy prowadzi do samego lewego górnego rogu. Mniej więcej pośrodku znaj- 
duje się posterunek GDI. Zniszcz go i rozstaw obok około pięć artylerii. Pamiętaj również 
o ochronie przeciwlotniczej (piechota albo stealth tank). Po lewej znajdują się tylko koszary, 
ale po prawej masz drogę prowadzącą do głównej bazy GDI. Jak tylko konwój będzie się 
zbliżał, to nieprzyjaciel skieruje ku niemu to co ma. Szybkim pojazdem odkrywaj teren, 
a potem za nim kilka artylerii powinno niszczyć to, co widzi. Ten system pozwoli na prawie 
bezstratne zniszczenie wszystkich jednostek nieprzyjaciela. W każdym zestawie uderzenio- 
wym prowadź również pojazd naprawczy. 





Misja 10b: Reestablish NOD Presence 

Najpierw odnajdź swoją bazę. Znajduje się ona na samej górze, jedź mostem prosto 
przed siebie. Teraz musisz się pośpieszyć i szybko zniszczyć przyczynę całego zamieszania, 
czyli pomarańczowe świństwo na ziemi. Najlepiej wyprodukuj szybko artylerię lub dwie i z da- 
leka zlikwiduj cel. Uważaj na zielony gaz i naprawiaj zadawane przez niego uszkodzenia. Pla- 
cówki GDI rozsiane są po całej planszy, ale główna baza jest na lewo od miejsca, gdzie za- 
czynałeś grę. Proces jej likwidacji wygląda dokładnie tak samo, jak w misji poprzedniej. 


Misja 11: Destroy Mammoth MKII Prototype 

Lokalizację możesz zdobyć w dwóch miejscach, na północy, lub za mostem, z prawej 
strony. Zaraz potem postaw bazę i zbuduj sześć do dziewięciu Banshee. Odkryj samolota- 
mi teren nad bazą wroga. MKII znajduje się na samej górze, tuż poniżej krawędzi mapy, nad 
terenem testów. Wyślij na niego całe lotnictwo, a na pewno go zniszczysz. Nie musisz ba- 
wić się w inwazję na bazę wroga. Wystarczy, że zlikwidujesz cel. 


Misja 12: Capture Jake McNeil 
Od samego początku musisz się naprawdę śpieszyć, bo masz niewiele czasu. Wsadź 


wszystkich do APC i jedź samą krawędzią do bazy na zachodzie. W żadnym wypadku nie 
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możesz zostać zauważony przez siły GDI. Największe ryzyko istnieje podczas przejazdu 
obok skał powyżej krawędzi mapy. Najlepiej wtedy przejeżdżać pojedynczo. Jak już do- 
trzesz do starego budynku, to skręć w lewo. Rakietowcem strzel w skały i zrób sobie przej- 
ście. Zjazd do bazy znajduje się od strony południowej. Żołnierzami zabij strażników i wy- 
cofaj się nimi. Saperami szybko przejmij całą bazę. W momencie, kiedy Jake wejdzie na te- 
ren, wszystko musi wyglądać jak przedtem. Wybiegnij chłopakami i strzel w niego, a przej- 
dzie na twoją stronę. Jeżeli zdążysz, możesz wyprodukować kilka tytanów, by zniszczyć 
nadchodzące wolverine. Zapakuj Jake'a do APC i wróć nim do miejsca startu. 


Misja 13a: Illegal Data Transfer 

Jeżeli wykonasz tę misję, to będziesz mógł używać ion cannon w ostatnim zadaniu. 

Pierwsze centrum znajduje się zaraz po lewej w wąwozie. Drugie z prawej, powyżej ba- 
zy. Musisz uważać na wolverine biegającego po ścieżce, lepiej poruszać się po lesie i śnie- 
gu. Trzecie centrum masz na samej górze. Omiń od lewej pozycję działek i na samym koń- 
cu będzie wejście wyżej. Teraz idź w prawo i zdobędziesz ostatnią część kodów. Pozosta- 
je ewakuacja tą samą drogą. 


Misja 13b: A New Beginning 

Tu również brakuje czasu, więc śpiesz się. Bazę postaw bardziej z lewej. Od razu wy- 
buduj drugą rafinerię. Cały czas powinieneś mieć trzy, a nawet cztery pracujące żniwiarki. 
Zacznij produkcję artylerii. Jak tylko skompletujesz pierwszy oddział (6 artylerii, 5 rakietow- 
ców i jeden pojazd naprawczy), to rusz go na północ. Przydaje się w zestawie też saper do 
naprawiania mostów. Świetne rozpoznanie robi samolot. Skieruj go na punkty odkryte na 
samym początku, potem zygzakiem odkrywaj coraz więcej terenu. Systematycznie niszcz 
pozycje wroga. Szybko ustawisz wyrzutnie w dwóch miejscach, ale z ostatnim mogą być 
kłopoty czasowe. Bazy na północy prawdopodobnie nie zdążysz zniszczyć. Najlepiej gru- 
pę artylerii atakujących część środkową skieruj pod most zaraz poniżej ostatniego punktu. 
Ostrzelaj struktury obronne i zlikwiduj jednostki wroga. Utrzymaj przynajmniej minimalny 
dystans, bo mogą nadlecieć bombowce. Ostatnią wyrzutnią przejedź przez most i od razu 
kieruj się na punkt startowy. Nie powinieneś mieć kłopotów z dojazdem. 


5. STRATEGIE MULTIPLAYEROWE 


1. Buduj bazy w pobliżu pól tyberium. 

2. Nie buduj baz po rogach map — łatwo możesz stać się celem ataków rakietowych. 

3. Nie buduj baz na wyspach - okrążenie przez nieprzyjaciela szybko i skutecznie cię 
wykończy. Po prostu zabraknie ci minerałów. 

4. Po wybudowaniu pierwszej rafinerii wytrenuj kilka jednostek obronnych, a następnie 
przystąp do budowy kolejnej rafinerii. 

5. Po wybudowaniu fabryki, skonstruuj kolejną żniwiarkę. 

5. Stawiaj budynki za wzniesieniami by były trudne do zlokalizowania. 

6. Piechota jest dobra tylko na początek — stawiaj wszystko na potężne jednostki. 

7. Uważaj z miotaniem dysków w pofałdowanym terenie — materiały wybuchowe mogą 
się stoczyć na twoje jednostki. 

8. Wrazie zaatakowania przez piechotę żniwiarki, posłuż się nią niczym walcem — prze- 
jedź po wrogu. 

9 Po wejściu do bazy wroga rozwalaj konstrukcje w kolejności: obeliski, lasery, wie- 
życzki strażnicze, fabryki, koszary, elektrownie. 

10. Przy pomocy saperów przechwytuj silosy — gotówki nigdy za dużo. 
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11. Lepsze efekty uzyskasz puszczając duże grupy jednostek — po 10 do 15 sztuk. Ta- 
ka armia Tytanów jest praktycznie niepokonana. 

12. Podczas gry z przeciwnikiem komputerowym nie licz na szybkie wjazdy do bazy 
wroga — w przeciwieństwie do Starcrafta Al ma od samego początku w pełni przygotowaną 
zabudowę terenu. 

13. Weź Mutant Hijacker do miasta, znajdź dowolny środek lokomocji i zaznacz go. 
W ten sposób możesz dowolnie sterować maszyną, a co najważniejsze wykorzystywać ją 
jako środek transportu. 


6. POPRAWKI I POMOC 


Granie w wyższych rozdzielczościach niż 800x600: o ile masz taką potrzebę, wyedytuj 
plik sun.ini i zmień wartości w podanych miejscach, na przykład na: 


[Video] 

ScreenWidth=1024 
ScreenHeight=768 
StretchMovies=no 


Na rynku znajduje się także limitowana, srebrna edycja Tiberian Sun. W komplecie 
oprócz gry, znajduje się figurka żołnierza NOD / GDI, plakat i dodatkowa płyta audio z mu- 
zyką z gry. Zainteresowanych odsyłam pod adres: 

http://www.gamestop.com/product-detail.jsp?origin=gpckPC8.sku=642994 

Niestety, o sprzedaży tej wersji gry w Polsce nic nie wiadomo. 


W tekście wykorzystano część materiałów zawartych w książce "Command 8: Conqu- 
er: Tiberian Sun: Prima's Official Strategy Guide” autorstwa Steve'a Honeywella. Można ją 
nabyć pod tym adresem w Internecie: 

http://vww.amazon.com/exec/obidos/ASIN/0761518568/qid=937564582/sr=1-1/002- 
0859253-1086862 


Zasoby Usenetu: 

alt.games.tiberian-sun 

alt.games.ea.westwood.tiberian-sun 

Obie grupy dostępne na serwerach NASK i ICM, o ile znowu jakich pedał nie doczepi 
się do pornografii w Internecie i nie wywoła burzy mózgów wśród administratorów i prasy. 


* Podziękowania za egzemplarz "testowy" Command 8 Conquer: Tiberian Sun wę- 
drują do nieocenionego Piotra Hołowatego (indyQextremeclan.com) 
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YNYEUEM Viva Football 
Michal Kamiński 


VIVA FOOTBALL 


VIVA FOOTBALL jest grą trudną, zwłaszcza dla gracza, który styka się z nią po raz 
pierwszy. Jest to soowodowane przede wszyskim bardzo wyskoim poziomem trudności. 
Nawet grając drużyną Brazylii przeciwko zespołowi Bangladeszu, można się przykro roz- 
czarować. Inną cechą utrudniająca rozgrywkę jest wieloklawiszowy system sterowania za- 
wodnikami na boisku. Solidną i rzetelną pracą dojdziesz do perfekcji. Do klawiatury się 
przyzwyczaisz i wszystko będzie OK. 

Piłkarzami sterujesz przy pomocy dwunastu klawiszy. Cztery z nich to oczywiście kla- 
wisze kierunku, ich znaczenie jest jednoznaczne. Pozostałe osiem (w domyślnym układzie 
klawiatury) to: 

G - lob/zmiana zawodnika 

H — kopnięcie piłki (to nie jest strzał, raczej coś w stylu, bardzo dalekiego poda- 
nia)/wślizg. Zastosowań tego zagrania może być wiele. Po pierwsze, może ono pełnić rolę 
strzału (raczej wysokiego loba — patrz M.Citko w meczu z Atletico Madryt). Częściej jednak 
będziesz stosował je do obrony korzystnego wyniku w końcowej fazie spotkania. W końcu 
nic tak nie odciąża obrony jak daleki wykop szmaty w bliżej nieokreślonym kierunku. Bę- 
dziesz również stosował to zagranie przy wybijaniu piłek w pole przez bramkarza, wykony- 
wania rzutów rożnych, wolnych i karnych, oraz do bronienia tych ostatnich. Wślizg służy, 
jak słusznie zapewne zauważyłeś, do powstrzymywania ataków przeciwnika. Jednak uży- 
waj tego zagrania bardzo ostrożnie. Jego użycie zdecydowanie zwiększa szanse na nie- 
przepisowe zagranie i w konsekwencji rzut wolny, czy nie daj Boże, karny, a czasami żółtą 
czy nawet czerwoną kartkę. 
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J - podanie/odbiór piłki. Cóż, czas samotnych rajdów przez całe boisko bezpowrotnie 
minął. Gra zespołowa to dzisiaj podstawa. Piłkę staraj się odbierać tym właśnie zagraniem, 
jest zdecydowanie skuteczniejsze i szansa na brzydki faul jest w tym wypadku ograniczo- 
ne. Jednak nie ma nic za darmo. Aby skutecznie odebrać rywalowi piłkę twój obrońca mu- 
si się znajdować się bardzo blisko przeciwnika, niestety. 

SPACJA - strzał. Ha, tutaj nie trzeba chyba żadnych wyjaśnień. Czymże byłaby symu- 
lacja piłki nożnej bez tego podstawowego zagrania? 

U — główka/ zwód. Opanowanie strzałów głową w wielu wypadkach pozwoli ci na strzele- 
nie ważnych goli. Czasami osaczony przez obrońców piłkarz nie może ani podać do partne- 
ra, ani strzelić skutecznie na bramkę. W takiej sytuacji pozostaje mu jedynie wykonanie jakie- 
goś efektownego i skutecznego zwodu. Niestety w VIVIE skuteczność zwodów jest kwestią 
sporną. Mnie nie udało się jeszcze wykonać żadnego zwodu z korzyścią dla zespołu. 

R-ALT — przyspieszenie. Zawodnika biegnącego z piłką w dosyć krótkim czasie dogoni 
przynajmniej jeden obrońca i odbierze mu piłkę. Nie można na to pozwolić. Dzięki zastoso- 
waniu przyspieszenia w odpowiednim momencie, twój zawodnik powinien zgubić swojego 
opiekuna. Nie przeginaj jednak. Jeśli każesz swojemu zawodnikowi biegać sprintem przez 
dłuższy czas, po prostu się zmęczy i zacznie biegać jeszcze wolniej niż przedtem. Wtedy 
z pewnością straci piłkę i da przeciwnikowi możliwość przeprowadzenia szybkiej kontry. 

Y - długie podanie/ dośrodkowanie. Chyba jasne, nie? 

Enter — "Keeper Panic”. Co to do k. nędzy jest? Nie mam pojęcia. Jak ktoś mi powie 
do czego to cholerstwo służy, stawiam browar. 

Oczywiście jest możliwość zmiany konfiguracji klawiszy, jednak wydaje mi się, że to za- 
proponowane przez autorów jest całkiem dobre. Do wszystkiego można się w końcu przy- 
zwyczaić. Próbowałem skonfigurować klawisze podobnie jak w FIFIE, jednak szybko powró- 
ciłem do standardowych ustawień. Jeśli jednak chcesz ustawiaj je sobie jak ci wygodnie. 





W futbolu najważniejsze są bramki. Kto ich więcej strzeli wygrywa — proste nieprawdaż? 
Otóż nie. W VIVIE strzelenie gola, zwłaszcza na początku styczności z tą grą, sprawia nie- 
mało kłopotów. Mimo to, jest kilka sposobów, które powinny pomóc ci w nękaniu bramka- 
rzy rywali. Zapamiętaj jedno — nie drybluj bez opamiętania, taki styl gry do niczego cię nie 
zaprowadzi. Zapewniam cię, że prędzej czy później rywale odbiorą twojemu piłkarzowi pił- 
kę, w mniej lub bardziej eleganki sposób. Staraj się raczej otworzyć sobie drogę do bram- 
ki kilkoma krótkimi podaniami. Taki sposób rozgrywania piłki rewelacyjnie działa zwłaszcza 
przeciwko słabszym drużynom. 

Staraj się także często strzelać z dystansu. Jeżeli będziesz miał szczęście trafisz do 
siatki od razu. Jeśli nie, będziesz miał szansę na dobitkę. Bardzo często bowiem zdarzają 
się następujące sytuacje: strzał, bramkarz paruje na poprzeczkę (lub słupek), piłka ląduje 
pod nogami twojego napastnika, dobitka, gol. Obserwuj bacznie zachowanie i ustawienie 
obrońców przeciwnika. Komputer dosyć kiepsko zastawia pułapki ofsajdowe, dzięki czemu 
bez kłopotów możesz stosować klasyczne zagrania w uliczkę. Wychodzisz na czystą pozy- 
cję i możesz pytać bramkarza, w który róg masz strzelać. 

Często stosuj płaskie dośrodkowania na dziesiąty — dwunasty metr. Golkiper wychodzi 
z bramki, jednak nie robi tego wystarczająco zdecydowanie. Odpowiedni człowiek, w od- 
powiednim miejscu, w odpowiednim czasie — to wszystko czego ci potrzeba w takiej sytu- 
acji. Gol murowany. Głębsze dośrodkowania nie zdają egzaminu. Bramkarz w powietrzu 
gra wyśmienicie i wyłapuje większość piłek. 

Najprostszym sposobem strzelenia gola jest prosty, mocny strzał w okienko. Proble- 
mem jest jedynie wyczucie miejsca, z którego powinien paść strzał. Podczas swoich prób 


często biegłem na słupek bramki rywali, by na szesnastym — dwudziestym metrze oddać 
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mocny strzał. Zdarzało się, że futbolówka wpadała w samo okienko. W końcu nie każdy 
bramkarz ma dwa metry wzrostu. 

Rzuty karne — czyż jest pewniejszy sposób na strzelenie gola? Owszem — każdy inny. 
W VIVIE obrońcy rywali gdy ich przycisnąć, grają nerwowo i czasami (a nawet często) fau- 
lują twoich napastników, więc wywalczenie rzutu karnego nie jest specjalnym problemem. 
Pokręć się chwilkę w polu karnym i gotowe. Jednak wykorzystanie go to już inna sprawa. 
Jedyną rzeczą potrzebną ci do tego jest szczęście. Nie odkryłem żadnej stuprocentowej re- 
cepty umieszczenia piłki w siatce z jedenastu metrów. 

Rzuty wolne. Sytuacja zależy tylko i wyłącznie od pozycji, z jakiej będą wykonywane. 
Jeżeli blisko bramki, strzelaj bezpośrednio. Jeśli nie masz pozycji do oddania strzału, za- 
graj na głowę wysuniętego napastnika. Tutaj wszystko zależy od ciebie i twojej inwencji. 
Możliwości jest wiele. 

Rzuty rożne. Chyba w takiej sytuacji jest tylko jedno skuteczne rozwiązanie — dośrod- 
kowanie. Nawet nie próbuj strzelać bezpośrednio, chyba że jesteś naprawdę doświadczo- 
nym graczem. 

Stosuj presing. Łatwo jest przechwycić podawaną do obrońców przez bramkarza pił- 
kę. Strzelasz od razu, próbując przelobować golkipera. Ewentualnie podciągasz bliżej 
bramki i ładujesz siatę. Tak czy inaczej nie powinieneś chybić. 

Strzelanie goli to jednak nie wszystko. Trudno bowiem liczyć na sukces jeśli tracisz wię- 
cej bramek niż strzelasz, nieprawdaż? Gra w obronie jest prosta jak konstrukcja cepa. W ja- 
kiejkolwiek sytuacji, napastnik rywali znajdzie się na twojej połowie — blokuj go i staraj się 
odebrac mu piłkę. Po pierwsze oddalasz niebezpieczeństwo od swojej bramki. Po drugie 
stwarzasz sobie szansę na skuteczny kontratak. Odbieraj piłkę przeciwnikowi jak najdalej od 
swojego pola karnego. Jeżeli już jakimś cudem rywale dostali się w obręb twojego pola kar- 
nego, nie używaj wślizgu. Rzut karny murowany. Co to oznacza nie muszę chyba dodawać. 

Jeśli zdobyłes nad rywalem minimalną przewagę i chciałbyś dowieźć ją do końca me- 
czu, skoncentruj się na kontratakach. Zwłaszcza gdy grasz przeciwko renomowanej druży- 
nie. Ostatecznie, możesz się ograniczyć do ślepego wybijania piłki jak najdalej. Na dłuższą 
metę nie jest to jednak taktyka skuteczna. 

Nie rozgrywaj też długo piłki między swoimi obrońcami. Weź pod uwagę fakt, że poda- 
nia stosowane w VIVIE są podaniami z gatunku "na dobieg”. Przydarzy ci się w końcu ja- 
kieś nieudane podanie. Jeden błąd, który może zniweczyć trud całej drużyny. Bardzo bo- 
lesne w pucharowej fazie mistrzostw. Ogólnie na grę obronną nie ma chyba recepty. Graj 
uważnie, staraj się nie faulować rywali w pobliżu pola karnego, a już na pewno nie w jego 
obrębie. To chyba wszystko co można powiedzieć obronie. 

Na koniec trochę taktyki. Z tego co zaobserwowałem, komputer proponuje ci na wstę- 
pie ustawienie 4-4-2. | na poczatek nie jest złe. Jednak moim faworytem jest ustawienie 4- 
3-3 (ewentualnie 4-3-1-2, z jednym cofniętym napastnikiem). Trzej napastnicy powinni krót- 
kimi podaniami wypracować sobie dogodną sytuację strzelecką. Trzech pomocników to 
dokładnie tylu ilu potrzeba. Bez względu na to, którą stroną przeprowadzasz atak. Jest to 
również dobre ustawienie do gry długimi piłkami. Jeden z napastników z łatwością przej- 
mie podanie i będzie gotów do strzału lub przekazania piłki dalej. Czterech obrońców to 
niezbędne minimum zby zapewnić ci spokój twojemu bramkarzowi. Powinni poradzić so- 
bie z większością ataków rywali. 

Pomimo tego nie przywiązywałbym do ustawień taktycznych zbyt dużej wagi. Samą 
taktyką nie będziesz wygrywał meczów. Musisz po prostu nauczyć się grać i dojść do wpra- 
wy w sterowaniu zawodnikami. Jeśli skoordynujesz ich poczynanaia na boisku i będą two- 
rzyli zgrany kolektyw, nic nie stanie ci na przeszkodzie w zdobyciu mistrzostwa świata. Mó- 


wiąc krótko — trenuj intensywnie, a efekty przyjdą same. 
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Przewodnik 
internetowy 


Dominik Stan "Chaffmaker” 


Internet w kablówce 


Internet zatacza coraz szersze kręgi i zainteresowanie podłączeniem do ogólnoświato- 
wej sieci wykazują nawet osoby nie mające wcześniej wiele wspólnego z komputerami. 
Serwery TPSA odzywające się po drugiej stronie "kabla” po wybraniu numeru 0-202122 już 
od dawna nie są w stanie zapewnić należytej przepustowości. Efektem tego są podkrążo- 
ne oczy użytkowników, siedzących późną nocą przed monitorem. Nieliczni decydują się 
w takiej sytuacji na przyłączenie do providera usług internetowych. Wyższy transfer danych 
wiąże się przecież z płaceniem abonamentu za korzystanie z zasobów sieci i osobnymi ra- 
chunkami za telefon. Pewną alternatywę stanowi usługa call-back (o której dokładniej 
w Kompendium 5), polegająca na tym, że serwer, którego numer wybieramy oddzwania do 
nas, zwalniając użytkownika z konieczności płacenia za to rachunku telefonicznego. Wia- 
domo jednak potrzeba jest matką wynalazku. Naprzeciw potrzebom internautów wychodzą 
w Polsce (na zachodzie wyszli już dość) dawno dostawcy telewizji kablowych, którzy ofe- 
rują stałe łącze z Internetem za niezbyt wygórowaną cenę. 





Technologia 


Kiedy internet na dobre zagościł już w Stanach Zjednoczonych, rozwijając się daleko 
poza uniwersytecką sieć naukowo-badawczą, zaczęto myśleć o tym, jak ułatwić dostęp do 
jego zasobów. Modemy są rozwiązaniem dobrym, zwłaszcza że w USA rozmowy lokalne 
są bardzo tanie, ale w łańcuchu rozwojowym brakowało jakiegoś ogniwa. Pojawił się po- 
mysł przesyłu danych przez kable operatorów telewizji kablowych. Problem leżał jednak 
w tym, że większość sieci telewizyjnych nie umożliwiało przesyłu danych "od użytkowni- 
ków”. Zanim operatorzy telewizji kablowych zdecydowali się na modernizację swoich sieci, 
pojawiła się idea, aby dane "od komputerów” przesyłać modemem. Użytkownik dodzwa- 
niałby się do odpowiedniego serwera i wysyłał dane na świat. W drugą stronę bity płynęły- 


by zaś telewizyjnym kabelkiem. Na warunki amerykańskie rozwiązanie to było dość korzyt- CB 
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sne, ale w Europie — niemal całkowicie nie do przyjęcia ze względu na to, że rozmowy te- 
lefoniczne są tu dużo droższe. 

Opracowano więc technologię przesyłu danych w obie strony jednym kablem. Z jednej 
wiązki, którą programy telewizyjne docierały do mieszkań wydzielono pasmo, które przyję- 
ło nazwę kanału zwrotnego. Kanał zwrotny odpowiada za przesyłanie danych od kompute- 
ra dalej. Drugim pasmem (lub kilkoma pasmami) płyną obrazki i dane z internetu do domo- 
wych komputerów lub przystawek do telewizora. 

Aby taki rodzaj wymiany danych mógł w ogóle rozpocząć pracę, potrzebne było je- 
szcze urządzenie, które potrafiłoby przetworzyć sygnał z kabli telewizyjnych na zrozumiały 
dla "blaszaków” język. Takim narzędziem miał być modem kablowy. Ponieważ jednak jest 
to urządzenie niezwykle kosztowne, operatorzy sieci zdecydowali się pójść dwiema droga- 
mi w rozprowadzaniu sygnału do mieszkań. I tak niektóre sieci telewizyjne zaoferowały 
chętnym abonentom dzierżawę takiego modemu lub jego kupno. Powstał więc model 
podłączenia, w którym na jeden lokal przypadał jeden modemik. Rozwiązanie takie 
podwyższało jednak koszty i to w sposób znaczący (np. w jednej z sieci w Polsce taki mo- 
dem kosztowałby 999 DM — patrz oferty poniżej). Niemniej jednak zaletami takiego rozwią- 
zania były, po pierwsze, brak konieczności prowadzenia dodatkowych kabli od modemu 
ustawionego centralnie np. w budynku mieszkalnym oraz, po drugie, większe wartości 
prezpustowości danych. 

Ponieważ nie wszystkim taki model instalacyjny internetu odpowiadał, opracowano in- 
ną metodę. W sukurs operatorom i przyszłym użytkownikom przyszła znana już przecież 
od bardzo dawna sieć Ethernet. Stacje kablowe wpadły na pomysł, by nie wynajmować 
modemu jednemu internaucie, ale kilku osobom na raz. Zainstalowanie jednego modemu 
kablowego np. w bloku obniża koszty samych urządzeń (rozkładają się one na parę osób), 
ale... zwiększa sumy wydane na dodatkowe okablowanie prowadzące z takiego lokalnego 
pseudo-providera do poszczególnych użytkowników. Poza tym efektem ubocznym takiego 
rowiązania jest podział jednego pasma przesyłowego na tylu użytkowników, ilu zdecyduje 
się na podłączenie do jednego modemu. 

Jakkolwiek jednak by tego problemu nie rowiązano faktem niezbitym wciąż pozostaje, 
że droga internetu wiedzie przez telewizyjny kabel. Aby coś takiego było możliwe również 
w Polsce, koniecznością stała się modernizacja sieci telewizyjnych. 


Polska nie tak znowu w tyle 


Okazało się, że kwestią instalowania w domach internetu poprzez telewizję kablową za- 
interesowanych jest w Polsce wielu operatorów. Pierwsza do realizacji tego celu wystarto- 
wała telewizja kablowa DAMI, a dokładnie jej wałbrzyski oddział. W porozumieniu z Micro- 
softem i 3Com telewizja DAMI wdrożyła projekt testowy, który objął swym zasięgiem 100 
mieszkańców jednego z osiedli. 3Com dostarczył sprzęt, a Microsoft — tradycyjnie — opro- 
gramowanie. Projekt wyraźnie potoczył się właściwymi torami, bo kolejni operatorzy TVK 
poszli śladami druhów z Wałbrzycha. 

Najbardziej zaawansowana w działaniach okazała się być warszawska sieć AsterCity, 
która już 2 lata temu złożyła wniosek do władz medialnych w Polsce o zezwolenie na świad- 
czenie dostępu do internetu. 

Obecnie coraz więcej telewizji wyraża chęć umożliwienia swoim abonentom surfowa- 
nia. Należą do nich między innymi: 

- wspomniane już DAMI (15 miast w południowej części kraju) 

- AsterCity (Warszawa) 

- RetSat1 — Łódź 
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- TVSat364 — Łódź 

- Dolnośląska Telewizja Kablowa 

- Toya - Łódź 

- TVK Leszno (TNS Polska Sp. z 0.0.) 

- Zachodniopomorska Sieć Internetowa Sp. z o.o. 

Ich oferty różnią się często dość znacząco, co wynika głównie z tego, jaką część sieci 
należało (lub należy jeszcze) zmodernizować i jaki sprzęt zostanie użyty, by umożliwić nam 
swobodne surfowanie po stronach www, serwerach ftp, czy też korzystanie z IRC i ICQ. 

Obecne koszty zebraliśmy poniżej. Niektóre z wartości podane są jedynie orientacyjnie ze 
względu na działanie testowe podłączenia do Sieci lub za względu na brak szczegółowych danych. 


DAMI (www.dami.com.pl) 

Szacunkowe koszty po zakończeniu fazy testowej to: 

1. 500 zł — opłata instalacyjna jednorazowa 

2. 70 zł - abonament miesięczny 

3. 30 zł — miesięczna opłata za ewentualną dzierżawę modemu szerokopasmowego 


AsterCity (www.astercity.net) 

1. opłata instalacyjna wynosi — w zależności od wykorzystania modemu własnego lub 
centralnego (np. dla bloku) — 549 zł lub 488 zł. 

2. abonament miesięczny wynosi odpowiednio: 

- 80 zł dla osób będących już abonentami sieci Astercity 

- 100 zł dla osób nie korzystających z usług stacji 

Dostajemy w zamian: 

- 30 MB konto na stronę www (niekomercyjną) 

- do 5 darmowych kont pocztowych 





RetSat1 
1. 1600 zł — 1000 zł instalacja internetu (w zależności od modemu kablowego, który 
obowiązkowo trzeba zakupić; istnieje jednak możliwość nabycia urządzenia na raty) 


TV SAT-364 


1. ok. 700 zł — instalacja internetu 


Dolnośląska Telewizja Kablowa (www.wroclaw.tpsa.pl/zrit/dtvk/internet.html) 

1. 140 zł — opłata za zainstalowanie gniazda sieciowego i podłączenie do sieci osiedlo- 
wej w obrębie zasięgu sieci telewizyjnej (są to: Biskupin, Grabiszyn, Borek, Szczepin) 

2. 200 zł — abonament miesięczny 

Efekt podłączenia: 

- stały adres IP 

- możliwość nieodpłatnej rejestracji DNSa w domenie dtvk.tpnet.pl 

- transfer (teoretycznie maksymalny przy pomocy modemu Zenith) 4 MBps 

- wkrótce: konto pocztowe i miejsce na stronę www 


TVK Leszno (www.tns.it.pl) 
Oferta dla użytkowników pojedynczych: 
1. 525 zł — opłata instalacyjna 

2. 175 zł — miesięczny abonament 


3. 45 zł — aktywacja konta 
asia AREK RÓG GEE 


Internet w TV SAT Spotkajmy się w sieci 


Korzyści z podłączenia: 

- połączenie z siecią 64 KBps (standard ETHERNET 10BaseT) 
- stały numer IP 

- konto pocztowe 

- niezbędne oprogramowanie 


Oferta dla firm: 

1. 525 zł — opłata instalacyjna 

2. 525 zł — miesięczny abonament 

3. 45 zł — aktywacja konta 

Dostajemy za to: 

- imitowana transmisja danych (do 100 MB miesięcznie) 

- połączenie z siecią 4 Mbps (standard ETHERNET 10Base T) 
- konto pocztowe 

- stały numer IP 

- niezbędne oprogramowanie 


Ceny modemów: 
dla użytkowników indywidualnych: Home Works Universal — 999 DM 
dla sieci lokalnych: Node Data Controller - 2900 DM 


Zachodniopomorska Sieć Internetowa (www.zsi.pl) 
1. 350 — 500 zł - opłata instalacyjna 

2. 60 — 100 zł - abonament miesięczny 

W zamian otrzymujemy: 

- stały dostęp do sieci 

- przepustowość sieci lokalnej 10 MBps (opcja: 100 MBps) 
- łącze 2 MBps (opcja: 10 MBps) 

- strona www.user_name.zsi.pl (30 MB) 

- konto pocztowe user_nameQzsi.pl 

- stały numer IP 

- podłączenie przez sieć Ethernet 





Antech (www.antech.com.pl) 

1. 100 zł —- abonament miesięczny 

Otrzymujemy: 

- asymetryczne łącze z przepustowością odpowiednio "do" i "'od” użytkownika: 27/42 
MBps i 2/10 MBps 

- zmiana gniazd domowych na trójdrożne — na radio, TV i internet 


TOYA (www.toya.com.pl) 

1. 500 — 1800 zł — opłata instalacyjna 

2. 50-90 zł — abonament miesięczny 

Abonament i instalacja otwierają drogę do: 

- dynamiczny adres IP (nie pozwalający na postawienie serwera) 

- asymetryczne łącze z przepustowością odpowiednio "do" i"od” użytkownika: 28 
MBps i 10 MBps 

- 30 MB konto pocztowe 


- 30 MB konto na serwerze na umieszczenie strony www 
KI U EA ERA 
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Tomasz Nowak "GamBeat” 


Tworzymy własne WWW 


W poprzednim wydaniu Kompendium (K5) przedstawiłem podstawowe zagadnienia do- 
tyczące konstruowania stron WWW. Czas zabrać się za tworzenie w pełni profesjonalnego 
serwisu — czyli własnej strony. Brzmi poważnie? Czy solidny Homepage może konkurować 
z dużym serwisem informacyjnym, zarabiać na siebie dzięki bannerom i przyciągać nowych 
internautów? Jak najbardziej, a na następnych kilku stronach postaram się przedstawić nie 
tylko schemat tworzenia strony ale i zaprezentować kilka sztuczek "nabijających liczniki”. 


1) Projekt. Przede wszystkim, musimy się zdecydować jakiego typu stronę będziemy 
konstruować. Czy będzie to strona poświęcona całkowicie autorowi i jego hobby, czy też 
jednej z interesujących go dziedzin. Strony podzielić możemy na kilka rodzajów, wśród któ- 
rych przodują: 

Autorskie — będące wizytówką autora w sieci. Zawierające informacje o nim samym, 
ujawniające jego zainteresowania. Tego rodzaju strony są najpowszechniejsze i nierzadko 
ograniczają się do kilku plików Html. 

Rodzinne (Familijne) — strony rodzinne to coraz częściej spotykane w Polsce zjawisko, 
mające już pewną tradycję na Zachodzie. Strony takie mają za zadanie przedstawić rodzi- 
nę wsieci, opisać poszczególnych członków wspólnoty i ew. prowadzić do bardziej rozwi- 
niętych pod-działów. 

Hobbystyczne — strony traktujące o zainteresowaniach twórcy, podejmujące jedną te- 
matykę i koncentrujące się na zakresie jaki obejmuje. Strony posiadają zazwyczaj kilka 
działów i tylko w niewielkim stopniu koncentrują się na ich autorze. 

Oczywiście nie istnieją jakieś sztywne reguły nakazujące budowania w ten czy inny 
sposób naszej strony i nikt nie broni obok naszych historii miłosnych umieszczać informa- 
cji o ulubionym zespole muzycznym czy ostatnio obejrzanym filmie S-F. 

Własna strona to wizytówka jej twórcy. Ważny jest nie tylko jej wygląd i zawartość, ale 
i budowa, świadcząca o umiejętnościach konstruktora. Przede wszystkim, przed rozpoczę- 
ciem pracy powinno sprecyzować się jaki ma być charakter strony, jakie mają wystąpić na 
niej elementy i czego dotyczyć będą poszczególne działy. Pierwszy krok to czysta kartka 
i długopis. Na kartce powinniśmy wynotować wszystkie dziedziny, które chcielibyśmy za- 
prezentować na www. Następnie wypadałoby dokonać selekcji i wybrać te najważniejsze. 
Trudno opracowywać olbrzymią liczbę pod-stron i zajmować się aktualizacją każdej z osob- 
na. Najprościej jest utworzyć grupy tematyczne i im podlinkować właściwe strony. Jest to 
nie tylko wygodniejsze dla webmastera ale i dla odbiorcy informacji, który nie jest zasypy- 
wany na wstępie dziesiątkami nieuporządkowanych odnośników. 

Na początek warto zaopatrzyć się w kartkę i ołówek, cienkopis lub inny pisak. Graficz- 
na strona serwisu powinna powstać na początku na papierze jako szkic. Możemy na nim 
w razie potrzeby nanosić w łatwy sposób poprawki. Mając już przemyślany kształt serwisu, 
jego graficzne ujęcie uwzględniające podział na ramki, tabelki, rozkład grafiki, możemy 
przystąpić do pracy w programie graficznym lub bezpośrednio w wybranym edytorze 
HTML. Pomijając okres produkcji strony graficznej serwisu, to właśnie przeniesienie grafiki 
na postać języka Hyper-tekstowego zajmuje najwięcej czasu i pożera najwięcej nerwów. 
Przy czym bardzo istotne jest przywiązanie dużej uwagi do wielkości poszczególnych ele- 
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mentów, które będą się składać na całość serwisu oraz na prawidłowe "pocięcie” projektu 
graficznego. Kiedy przygotowane są już wszystkie elementy potrzebne do budowy strony, 
wskazane jest wykonać ich kopię zapasową. | wtedy dopiero polecam otworzenie swojego 
ulubionego edytora HTML. 





2) Składnia Web-serwisu 
Serwis, który budujemy, powinien wyglądać przejrzyście dla nas (chociaż Webmaste- 
r rom zwykle bałagan nie przeszkadza) jak i dla osób postronnych, mających dostęp do kon- 
ta WWW i zainteresowanych rozwojem prac (np. klient). Ważne jest by pliki nie były poro- 
zrzucane jak popadnie po całym serwerze, a posiadały zarówno jakąś hierarchię jak i były 
ułożone według swego przeznaczenia. 
Drzewko pierwsze przedstawia podział przykładowego serwisu wg. prowadzonych 
działów. 
home: 
/autor 
/fotki 
/info 
/1inki 
/newsy 
/muzyka 








każdy z katalogów może zawierać kolejne szczeble w hierarchii: 

np. home/autor/moje_dziecinstwo/index.html 
home/fotki/wakacje/99/ustka/index.html 
home/info/index.html 





itd... 


Podział ten ułatwia nawigację ijest przyjazny gdy często dokonujemy gwałtownych 
I zmian w wyglądzie poszczególnych pod-stron lub gdy dodajemy kolejną gałąź, w której znaj- 
dą się zarówno pliki html jak i binaria. W przeciwnym wypadku — gdy często podmieniane są 
tylko pliki html bez zbytniej ingerencji w formę graficzną, proponuje inny podział danych: 
home: 
/html 
/images 
/inne 


Każdy z katalogów zawiera kolejne szczeble hierarchii, ale tylko według wybranego 
klucza. czyli w katalogu html tylko pliki języka hyper-tekstowego, w katalogu images pliki 
graficzne, 

np. home/html/autor/index.html 

home/fotki/wakacje/99/ustka/index.html 


Oczywiście wszystkie elementy graficzne takie jak zdjęcia znajdujące się na tej stronie 
będą podlinkowane do odpowiedniej gałęzi w katalogu images. 
np. home/images/wakacje/ustka/*.jpg;*.gif 


O ile pierwsza składnia jest wystarczająca jeśli chodzi o strony autorskie i domowe, to 
w wypadku dużych serwisów zalecane jest o wiele bardziej szczegółowe różnicowanie za- 


wartości drzewa tworzącego składnik tak zwanej mapy strony. Czym jest mapa strony? Naj- 
[> Owa od 
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częściej spotykaną formą jest zbiór plików html linkujących do dowolnego zbioru w serwi- 
sie, bez konieczności zagłębiania się w niego i poszukiwania interesującego nas dokumen- 
tu. Mapa powinna zawierać odnośniki do większości gałęzi serwisu, uwzględniając wszyst- 
kie działy. Mapa nie jest obowiązkowym elementem, który umieszcza się na stronach i sto- 
suje się ją tylko w przypadku opracowywania stron dla poważnych klientów, gdzie zwykle 
ilości produktów idą w setki i tysiące. 


Przy budowaniu struktury site'u, warto pamiętać o tworzeniu w dokumentach HTML 
poprawnych ścieżek z odwołaniami do zawartych na stronach materiałach graficznych — 
dzięki temu można miedzy innymi zaoszczędzić miejsce na serwerze i przyśpieszyć czas 
ładowania strony. Przy przesyłaniu danych na serwer, należy zwrócić uwagę na zachowa- 
nie odpowiedniej składni nazwy pliku. Serwery oparte o system Unixowy rozpoznają duże 
i małe litery, przez co nawet niezamierzona zamiana znaku w nazwie pliku lub dokumentu 
(w stosunku do widniejącej w odwołaniu) zakończy się błędem ładowania. Po zakończeniu 
prac nad stroną, należy sprawdzić czy wygląda ona tak samo w przeglądarce Netscape'a 
jak i Microsoftu. Optymalizowanie strony dla jednej przeglądarki jest już niemodne i pozba- 
wia stronę potencjalnych stałych gości. Przy opracowywaniu WWW nigdy nie kierujcie się 
własnymi umiejętnościami i Webmasterskim stanowiskiem. Postawcie się w roli przypadko- 
wego odwiedzającego, który trafił jakimś cudem na waszą stronę. Aby pozostał na niej, mu- 
si znaleźć coś, co go zaintryguje i zatrzyma. 


3) Zawartość 

Wzbogacanie poszczególnych działów naszego HomePage'a to czysta przyjemność. 
Możemy "na gorąco” obserwować jak nasz serwis rośnie w siłę i bogaci się o nowe strony. 
Przy ich wypełnianiu pamiętajmy jednak o preferencjach potencjalnego odwiedzającego. 
Poszczególne strony nie powinny być zbyt długie i straszyć jedynie gołym tekstem. Taka 
golizna graficzna odstrasza wielu czytających, tak więc umieszczenie chociażby najmniej- 
szego obrazka powinno zburzyć niemiły dla oka, prosty układ tekstu. Z tego samego po- 
wodu, przy wypełnianiu stron tekstem należałoby zwrócić uwagę, by liczba znaków nie 
przekraczała 10000 - czyli 10 kb. Wprowadzenie podziału tekstu na równe odcinki uspraw- 
ni i ułatwi przeglądanie stron. 


Nowoczesne dokumenty HTML nie muszą być wcale nieme czy statyczne. Za pomocą 
odpowiedniego znacznika <EMBED>, </EMBED>. 
np. <EMBED SRC="gb.mid” AUTOSTART=TRUE hidden="true”></embed> 


Możemy umieścić na stronie nie tylko pliki MIDI, ale także animacje czy filmy w postaci 
plików MOV, AVI. Wymaga to jednak wcześniejszego zainstalowania odpowiednich pluginów 
(wtyczek) dla danej przeglądarki, umożliwiających odtwarzanie tego typu sekwencji video. 


Pierwsze co zwykle pojawia się przed oglądającym po wpisaniu odpowiedniego adre- 
su do przeglądarki, to strona główna serwisu lub strona powitalna, nierzadko zawierająca 
interaktywne elementy stworzone w technologiach takich jak Shockwave czy Flash. | tu 
nadmienić warto iż pojawiła się już czwarta odsłona Flash'a, która wyparła całkowicie apli- 
kacje stworzone w Shockwave. 

Na stronie głównej powinny znaleźć się wszelkie linki do głównych działów serwisu, 
z których ewentualnie możemy dalej prowadzić kolejne rozgałęzienia struktury site'u. 
Oprócz linków dobrze zamieścić także odwołanie do statystyk (niekoniecznie na hasło) 


oraz licznik. Dużą popularnością cieszą się też Guest Booki, czyli książki wpisowe gdzie 
A 


Nasza strona www Spotkajmy się w sieci | 


każdy odwiedzający może zamieścić recenzję strony oraz Chat Roomy dla spragnionych 
pogawędek — wprost na stronach WWW. Z tymi ostatnimi wiąże się jednak najczęściej 
umieszczanie pokaźnej wielkości apletów JAVA (nawet do 100kb) co spowalnia ładowanie 
się strony. I tutaj dochodzimy do kolejnego zagadnienia, którym są ozdobniki. Liczba aple- 
tów Java generujących miłe dla oka efekty jest olbrzymia, a efekt ich działania sprawia, iż 
strony przegląda się z większą przyjemnością. Nagromadzenie w jednym miejscu wielu 
apletów może jednak doprowadzić do przeciążenia systemu i przeglądarki, powodując za- 
wieszenie komputera. Aplety JAVA, są bowiem samodzielnymi aplikacjami wykonywanymi 
w Wirtualnej Maszynie JAVA (JAVA Virtual Machine), będącej środowiskiem dla wykonywa- 
nych instrukcji. W Maszynę wyposażone są firmowo przeglądarki Netscape i Microsoftu, 
a prędkość ich działania zależy głównie od prędkości komputera. Oczywiście, wybór i ilość 
wodotrysków na stronie to indywidualna sprawa każdego z konstruktorów, jednakże przy 
tworzeniu kilkunastokilobajtowych plików html warto pamiętać o czekającym kilka minut na 
załadowanie dokumentu odbiorcy. Najważniejszym elementem na stronie głównej, który 
powinien także znajdować się w mniej widocznym miejscu na pozostałych stronach, jest 
link składni pozwalający wysłać e-mail. Jest to często jedyna droga by nawiązać kontakt 
z autorem i nie powinno się o tym zapominać. 


4) Budowanie popularności 

Po zakończeniu prac nad tym jednym, jedynym wyśnionym Home Page'em, przyda- 
łoby zagwarantować mu odpowiednią liczbę odwiedzających. Pomóc na pewno może 
wymiana banerowa. Stronę warto zareklamować wśród znajomych — na newsgroupach 
o podobnej tematyce, na kanałach IRC, na liście dyskusyjnej. Najważniejsze by robić to 
w sposób delikatny i nie nachalny. Wysłanie 400 przypadkowym osobom oferty strony, 
z pewnością ściągnie negatywną reakcję co najmniej 100. Bardziej zasobni internauci 
mogą skorzystać z oferty reklamowej dużych serwisów informacyjnych, które na pewno 
zagwarantują przez jakiś czas, większą liczbę odwiedzin. Podbijanie licznika można tak- 
że zainicjować samemu. Wystarczy skorzystać z zamieszczonego w K5 opisu samood- 
świeżania dokumentu HTML i umieścić w nim odwołanie do licznika. Samoczynnie ładu- 
jąca się na nowo co 3 sekundy strona powinna przynieść po jakimś czasie skok liczby 
odwiedzających. 

Po co te wszystkie zabiegi? Jeśli twój serwis zacznie przyjmować dziennie minimum 
500 uderzeń na licznik, i statystyki serwera chociaż częściowo będą pokrywać liczbę 
odwiedzających, może się okazać iż i twoja strona może stać się wartościowym nośnikiem 
dla bannerowych reklam, gwarantując tym samym wpływ gotówki. Nierealne? Wręcz prze- 
ciwnie, wystarczy tylko chcieć i móc. 


Na koniec jeszcze kilka zasad, których przestrzeganie zagwarantuje tworzonej 
stronie popularność i oglądalność: 

1) Staraj się często aktualizować stronę i umieszczaj datę aktualizacji w widocznym 
miejscu, a także informuj o najważniejszych zmianach, 

2) Postaraj się umieszczać ciekawe nowinki z interesujących cię dziedzin, bądź doty- 
czące tematycznie prowadzonej strony, 

3) Postaraj się o ciekawe materiały, zdjęcia, teksty — niespotykane gdzie indziej. Spraw 
by twoja strona nie była podobna do innych, 

4) Pamiętaj o prawach autorskich do umieszczanych materiałów, 

5) Bądź miły dla zwracających ci uwagę odwiedzających. Pod pseudonimem może 
ukrywać się Twój przyszły szef lub potencjalny nowy współpracownik. 


SETA 
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Nalewamy sobie Javy... 


Istnieją setki technologii wspomagających tworzenie stron WWW. Wystarczy zaintere- 
sować się np. zbiorami pluginów dla przeglądarek. Proces standaryzacji, który objął w po- 
łowie lat dziewięćdziesiątych środowisko internetowe, wyodrębnił najbardziej obiecujące 
techniki i uczynił z nich towarzyszy każdego webmastera. Wśród technologii pozwalających 
usprawniać nasze strony, zamieniać je w wybuchające ogniem kolorowych animacji plan- 
sze, istnieją trzy — które towarzyszyły rozwojowi WWW od samego początku. Są to: język 
skryptowy Java, środowisko skryptowe CGI i aplikacje w języku programistycznym JAVA. 


Skrypty CGI (Common Gateway Interface) zawierają instrukcje dotyczące współpracy 
serwera z programami zewnętrznymi (np. na komputerze użytkownika). Dzięki skryptom, 
można tworzyć strony o dynamicznej zawartości (nie mylić z Dynamic HTML). Język skryp- 
towy i skrypty najczęściej wykorzystuje się do tworzenia formularzy i baz danych, które wy- 
magają integracji na płaszczyźnie klient-serwer. Skrypt to program, który musi zostać napi- 
sany w jednym z dostępnych języków (np. Perl), a jego uruchomienie musi nastąpić na do- 
celowym serwerze. Z kolei Aplety Java to programy, nierzadko integrujące grafikę i efekty 
dźwiękowe — są samodzielnymi aplikacjami umieszczanymi na stronach WWW. 

JAVA jest językiem programowania wypromowanym przez firmę SUN Microsystems. 
Główna idea pisania w JAVA miała gwarantować działanie aplikacji na każdej platformie — 
bez względu na zamontowany procesor czy system operacyjny. Uruchomienie Apletu wy- s 
maga jedynie posiadania tak zwanej Wirtualnej Maszyny JAVA (JAVA Virtual Machine), bę- A 
dącej środowiskiem dla wykonywanych instrukcji. W Maszynę wyposażone są firmowo 
przeglądarki. 

Czym jest Java Script? Jest to język skryptowy wykorzystujący możliwości jakie daje 
internet. Dzięki prostej konstrukcji, komunikacja na linii klient-serwer z aktywnym udziałem 
serwera odbywa się rzadko, a wszelkie instrukcje wykonywane są w komputerze korzysta- 
jącym z dostępu do sieci. Obecnie istnieje kilkanaście wersji JS, co czasem prowadzi do 
niekompatybilności i problemów z działaniem. Java Script 1.0 został opracowany przez fir- 
mę Netscape i rozpoczął działalność od przeglądarki ozaczonej wersją 2.0. Navigator 3.0 
to JS w wersji 1.1, bogatsze o kilka usprawnień i łatek nie zawieszających przeglądarki. 
W Nawigatorze 4.0 pojawił się JS w wersji 1.2, całkowicie odmieniony i bogatszy o techno- 
logię DOM. Microsoft rozpoczął wprowadzać JavaScript 1.0 od trzeciej wersji IE, co zakoń- 
czyło się niestety fiaskiem. Microsoft połaszczył się bowiem na standard, próbując niefor- 
tunnie odebrać Netscape 'owi i Sun Microsystems ich dziecko. Minął kolejny rok i odkąd po- 
jawił się MS IE 4.0, JS w wersji 1.0 przestał być spornym argumentem na osi komunikacji 
pomiędzy Netscapem a Microsoftem. 

Tak jak każdy język programowania, nawet skryptowy, wymaga ćwiczeń i umiejętności 
budowania algorytmów działania. Jeśli interesujecie się lub interesowaliście programowa- 
niem w jakimkolwiek języku — nie będziecie mieli większego problemu z pojęciem istoty JS. 
Resztę zapraszam do uważnej lektury i zabawy z zamieszczonymi przykładami. Wiele się 
na nich można nauczyć. 


Zbudujemy nowy DOM 


Jest to skrót od Document Object Model — hierarchiczny system pozwalający nadawać 


nazwę i przysposabiać większość występujących na stronie WWW elementów do współ- 
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pracy z Java Scriptem. Temu zjawisku podlegają oczywiście pliki graficzne i dźwiękowe, 
użyte na stronie formularze czy nawet definicje Stylów CSS. W pierwszych wersjach JS, 
DOM był brdzo ograniczony ilością obiektów i ich atrybutów, które można przekształcać 
według własnych potrzeb. W systemie DOM, każdej stronie przyporządkowany jest obiekt, 
który przyjmuje najczęściej nazwę dokumentu. 


document; 


Pozostałe obiekty zawarte na stronie są zależne od podstawowego obiektu, którym jest 
sama strona. Przypuśćmy, że na stronie pojawia się obrazek przedstawiający jabłko. Jego 
opis będzie więc wyglądał: 





document. jablko; 


Podobnie jak obrazek, większość elementów na stronie ma swoje "imię", które wystar- 
___ czy wymyśleć. W składni html'a nadanie imienia dokumentowi — czyli obrazkowi będzie wy- 
i glądać tak: 
<IMG SRC ="apple.jpg” NAME ="jablko”> 


W podobny sposób możemy odwołać się do atrybutów pliku JPG, wywyołując zmianę 
obrazka bez konieczności przeładowywania html'a (co zaczyna już przypominać DHTML 
opracowany przez Microsoft) 


document.jablko.src = "apple2.jpg"; 


Takie swobodne operowanie zawartością obiektu, pozwala w zależności od wykonanej 
w dalszym ciągu instrukcji zmieniać zawartość całych stron WWW bez konieczności prze- 
ładowywania gotowego kodu. 





Co w JAWIE piszczy 


Java Script i kod, którym się posługujemy przy tworzeniu składni opiera się na zasa- 
dach regulowanych przez HTML. Wprowadzenie do kodu HTML elementów Java Script 
odbywa się poprzez użycie specjalnego znacznika: <Script>, </Script> 

Poniższy przykład zastosowania skryptu wygeneruje na ekranie napis zdefiniowany 
w nawiasie, pomiędzy apostrofami. 


<script language="JavaScript"> 
i 
document.write("Hello World!”); 
> 
</script> 
Słowo Language występuje oczywiście tylko jako dodatkowy atrybut i nie jest wymaga- 
ne, chociaż zaleca się z niego korzystać — wymagają tego niektóre przeglądarki. 
Jeśli chcemy by skrypt był wykonywany tylko przez określoną grupę przeglądarek, po- 
trafiących interpretować tylko Java Script w wersji 1.2 
<script language="JavaScript1.2"> 
Wśród funkcji definiujących atrybuty JS, istnieje także możliwość użycia opcji src, dzię- 
ki której możemy wskazać plik (tekstowy), z którego ma być pobrany właściwy skrypt. Nie- 
stety nie wszystkie przeglądarki obsługują tę funkcję. 


<script language="JavaScript”" src="plik.txt"> 


</script> 
DA ei nai 
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Skrypty mogą być ukryte w polu komentarza, dzięki czemu starsze przeglądarki nie bę- 
dą wyświetlać ich zawartości. Pole komentarza w języku HTML to dwa znaczniki, otwierają- 
cy i zamykający: 

SU 
Tu wpisz komentarz 
MEZA 


I gotowy przykład pliku html: 


<html> 
<body> 
<br> 
To jest dokument HTML. 
<br> 
<script language="JavaScript"> 
SIĘ 
document.write("A to jest Java Script”) 
NSE 
</script> 
<br> 
</body> 
</html> 


Java Script to język polegający na definiowaniu wyrażeń I przypisywaniu im odpowie- 
dnich zdarzeń przy korzystaniu z obiektów. Wymieniłem prawie wszystkie części składowe 
JS, tak więc mogę przejść do opisu głównych zagadnień dotyczących gramatyki JS i pro- 
gramowania w tym języku. 


Zmienne — zdefiniowane dane, mogące przyjmować dynamiczne wartości. Np. zmien- 
na: "godzina”, może zawierać się w przedziale od 1 do 24. 

Operatory — znaki których używa się do porównywania zdefiniowanych wartości. Np. 
godzina > minuta (przy założeniu, że jednostką godziny jest 60 minut). 

Wyrażenie — kombinacja operatorów, stałych i zależności pomiędzy nimi, prowadzą- 
cych do podjęcia jakiejkolwiek akcji, czyli np. wywołania odpowiedniego zdarzenia. 

Np. total=100; if (total>100) 

Deklaracja — za ich pomocą z gotowych wyrażeń i elementów gramatyki, możemy 
stworzyć zalążki pętli dla naszego skryptu. Możemy także za ich pomocą wywołać odpo- 
wiednie zdarzenia. 

Np. if (total>100) fzależność;) else (zależność;) 
while (clicks<10) (zależność; 


Obiekty — główne elementy JS, konstrukcje wielofrazowe zawierające definicje doku- 
mentu i umieszczanych w nim obiektów, którym przypisuje się wszelkie operacje definiowa- 
ne za pomocą zmiennych, wyrażeń i zależności pomiędzy poszczególnymi elementami. 

Funkcje — specyficzne procedury, przypominające te z innych języków programowa- 
nia. Funkcja to tak naprawdę zbiór zależności, dzięki którym wywoływana jest jakaś zdefi- 
niowana akcja. Funkcja close(), która wykonuje zadanie, np. zamyka okno przeglądarki za 
pomocą zdarzenia odwołującego się do obiektu window, nazywana jest Metodą. 

Np. window.close () 


wy wet "yi ga ggg 
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Zmienne przechowują i wymieniają przypisane im dane. Mogą się przy tym odnosić do 
innych zmiennych i przypisanych im wartości. Kolejność w tym przypadku zależy od litery 
alfabetu, przy czym warto zwrócić uwagę na fakt, iż identyfikator lub nazwa zmiennej musi 
się zaczynać od litery, cyfry lub podkreślenia. Nazwy zmiennych zwykle określają to, czego 
wartość w sobie przetrzymują. Kiedy przyporządkujemy zmiennej jakąkolwiek wartość, mu- 
simy dokonać wyboru czy ma to być wartość globalna czy lokalna. Globalna może zostać 
użyta przez jakikolwiek skrypt na danej stronie, Lokalna tylko przez ten, przy którym zosta- 
ła zdefiniowana. Zdefiniujmy przykładową zmienną. 

ewVariable=7; 


Proste. O ile jednak chcemy jej użyć w funkcji, kod będzie wyglądał już trochę inaczej. 


function newFunction () 
( var loop=l; 

total=0; 

//Dodatkowe zależności 


) 


Ten przykład pokazał zdefiniowanie zmiennej, dla której wartość podstawowa wynosi 
1, podczas gdy dla reszty skryptów jest zerowa. 


lypy danych 


rat Wartości przypisane do zmiennych mogą dotyczyć wielu rodzajów danych. Java Script 
pozwala przypisać sobie większość z nich, z góry narzucając dozwolone operacje. Dzięki 
temu nie można na przykład podzielić jednego wyrazu przez drugi. 

Liczby: 

- całkowite, dzielą się na trzy grupy. Dodatnie (+) , 0 (zero) i ujemne (-). Oczywiście 
obowiązują w nich systemy: szesnastkowy, dziesiętny czy ósemkowy. Samo zero na po- 
czątku liczby oznacza zwykle system ósemkowy, 0x to szesnastki. 

- zmiennoprzecinkowe, moga zawierać w nazwie literę e i muszą zawierać co najmniej 
jedną cyfrę po przecinku. 

Booleans — to grupa wartości logicznych, która składa się z dwóch wartości: True i False. 

Stringi — ograniczone zwykle apostrofami, są ciągami znaków zawierającymi zwykle 
treść, która jako wartość rzadko podlega zmianie. 

Obiekty — obiekty też mogą stać się zmiennymi, uzależnionymi od funkcji. 

Np. mojObj = newobj (); 

Null - to bardzo dziwna zmienna, nie posiadająca żadnej wartości i oznaczająca w rze- 
czy samej: nic. 

JavaScript wydaje się językiem bardzo prostym. Nie trzeba definiować w nim typów da- 
nych dla zadeklarowanych przy zmiennych. Są one automatycznie konwertowane podczas 
procesu uruchamiania skryptu. Wszelkie zmiany w skrypcie, wobec zdefiniowanych zmien- 
nych mogą następować wtedy, gdy nie są one używane. A zawracać sobie głowę typem 
danych należy tylko wtedy, gdy ma się do wykonania na nich jakąś konkretną instrukcję. 
Weźmy na przykład proces dodawania. "5" + "10" w postaci ciągu znaków wyniesie "510", 
aw postaci sumy arytmetycznej, będzie to oczywiście "15". Wykorzystanie operatorów 
w zależności od danych może więc przynieść różny efekt. Za pomoca Operatorów tworzy 
się wyrażenia, które korzystają zwykle ze zdefiniowanych wartości, zwracając całkiem no- 
wą wartość. Ciągi znakowe mogą oczywiście być porównywane za pomocą operatorów 
porównawczych, mogą jednak być tworzone za pomocą operatora +. Np. wynikiem wyra- 


żenia "zielony” + "ogórek" będzie "zielonyogórek”. 
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Operatory dostępne dla JS podzielone są na kilka grup: 


Arytmetyczne: 

"+" dodawanie 

"—" odejmowanie 

"*" mnożenie 

"/" dzielenie 

"%” oprocentowanie 

"++" zwiększenie wartości o 1 (inkrement) 
"— —" zmniejszenie wartości o 1 (dekrement) 
"—" negacja 


Porównawcze: 

"==" — równa się / zwraca wartość w zależności od prawdziwości zdarzenia 
"|=" — nierówność / ... 

">" — większe niż / ... 

">=" — większe równe niż / ... 

"<" — mniejsze niż /... 

"<=" — mniejsze równe niż/... 


Logiczne: 

"AA" — "i" zwraca parametr true jeśli obydwa wyrażenia są prawdziwe 
"||" - "lub" zwraca parametr true jeśli któreś z wyrażeń jest prawdziwe 
"|" — "nie" zwraca parametr true jeśli negacja wyrażenia jest prawdziwa 


Przyporządkowania: 
Dzieki tym operatorom możemy przyporządkować wartość dla zmiennych, a także 
przyporządkowywać zmienne, które już posiadają zdefiniowaną wartość. 
"=" — przyporządkowuje wartość z prawej strony, zmiennej po lewej stronie. 
Np. total=120; total=(cena+podatek) 


"+=", =”, "*=", "J=" — dodaje, odejmuje (...) wartość z prawej strony zmiennej do 
lewej i przyporządkowuje rezultat do zmiennej z lewej strony. 
"g=", "|=" — przyporządkowuje wynik działania "4.8" pomiędzy wartościami po obu 


stronach, do wartości po lewej stronie. 


Operatory Warunkowe 
(warunek) ? trueVal : falseVal — przyporządkowują wartość do zmiennej, o ile zdefinio- 
wany warunek lub wyrażenie ma wartość prawdziwą, w przeciwnym wypadku przyporząd- 
kowują inną wartość, jeśli wyrażenie jest fałszywe. 
Np. lubianySok = (zloty > zolty) ? "gruszkowy” : "jablkowy” 


Deklaracje używane w Java Script powinny być zakańczane znakiem średnika ";”. Nie 
jest to wymagane, jednakże przy manipulowaniu w jednej linii znaków wieloma wyrażenia- 
mi, może dojść do powstania błędów. Deklaracje i wyrażenia zgrupowane w jednym miej- 
scu i zapięte za pomocą nawiasów klamrowych to bloki. 

Warunki tworzą z deklaracjami i wyrażeniami procedury, dzięki którym wykonywane są 
w odpowiedniej kolejności. 

If...else 
if (condition) 

( deklaracjal; ) 
else 


( deklaracja2; ) 
a OOO 
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Jeśli warunek zdefiniowany przez nas jest prawdziwy, wtedy wykonywany jest blok wyra- 
żeń oznaczony symbolem 1. W przeciwnym wypadku wykonywany jest blok wyrażeń 2. Mo- 
żna pominąć warunek 2 jeśli nie istnieje żaden blok wyrażeń, przewidziany dla wartości false. 


Switch (Netscape 8: MSIE 4) to rodzaj skrótu, zawierający w sobie kilka deklaracji. Wy- 
obraźmy sobie iż chcemy wywołać różne zbiory deklaracji, zależące od tego czy ulubiony- 
Sok przyjmie wartość jabłkowy, gruszkowy czy pomarańczowy. Jeśli sok nie przyjmie żad- 
nej z tych wartości, zostanie wywołane wyrażenie default. 





| switch (ulubionySok) I 
kn case "jabłkowy” : 





statements; 
break; 
case "gruszkowy” : 
statements; 
break; 
case "pomarańczowy” : 
statements; 
break; 


default : statements; 


) 


Loop (pętla). Pętla to ciągłe wykonywanie zdefiniowanego bloku instrukcji dopóki wa- 
runek dla takiego działania nie przyjmie wartości false. Zwykle liczba powtórzeń wykonywa- 
nia pętli zależy od licznika, którym steruje Java Script. 

for (deklaracjal; sprawdzenie wartości; zwiększenie) 
f deklaracja; | 








Deklaracja1 jest wykonywana jako pierwsza i tylko raz, używana jest tylko po to by za- 
inicjalizować wartość licznika. Dalej następuje test przybranej wartości i wtedy dopiero na- 
stępuje wykonanie deklaracji podlegającej pętli. Oto przykład pętli, która będzie wykony- 

wać zadaną deklarację 10 razy. 
KH for (i=0; i<10; i++) 
(deklaracja;) 


do...while (Netscape 8 MSIE 4) 
Odmiana pętli, wykonująca zadeklarowaną instrukcję do momentu, kiedy wynik działa- 
nie przyjmie wartości fałszywej (false). 
do 
(wyrażenie;) 
while (warunek) 


while 
Tutaj obserwujemy podobny do poprzedniego przypadek. Instrukcja wykonywana jest 
do momentu aż warunek nie przyjmie wartości false. 
while (condition) 
(wyrażenie; ) 


break i continue 
Obydwie deklaracje mogą służyć do przerywania i uruchamiania pętli od momentu jej 


przerwania. Break przerywa wykonywanie pętli aż do następnej deklaracji w niej występu- 
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jącej. Continue przerywa aktualnie wykonywaną instrukcję | przerywa pętle, która może 
oczywiście być dalej kontynuuowana jeśli jej wartość jest prawdziwa (true). 


Manipulowanie obiektami 
for...in służy do przemieszczania się pomiędzy segmentami budującymi obiekt lub ta- 
blicę. Dzięki temu można wykonywać instrukcje przypisane pojedynczym odcinkom skła- 
dającym się na obiekt 
for (variable in object) 
( statements; | 


Wyobrażmy sobie obiekt o nazwie ciastko. Ma ono pięć cech. Powiedzmy, że chcemy 
wyprowadzić każdą z cech tego obiektu i utworzyć ich zapis. 


var record = "ciastko<br><br>" 
for (var prop in winel) 
(zapis += prop + " = " + ciastko[prop] + "<BR>”] 


zapis += "<br>" 
document.write (zapis) 


with to skrót prowadzący do serii deklaracji odwołujących się do obiektu. Dzięki temu 
zadeklarowany w niej obiekt staje się nadrzędnym obiektem, który podlega działaniom in- 
strukcji, do których odnosi się who. 
with (obiekt) 
( deklaracje; ) 


Comments (komentarze) 

Komentarze to część składni JS, bez której można się obejść, mimo to dzięki nim mo- 
żna opisywać zarówno wykonywane instrukcje jak i poszczególne kroki przebiegu progra- 
mu. Komentarze rozpoczynamy od znaku *//” lub dla wielolinijkowych komentarzy: "/*". 
W drugim wypadku, komentarz musi zostać zamknięty za pomocą: **/”. 

//Ten komentarz jest tylko przykładowy 

/* Ten komentarz jest także przykładowy 


Funkcje 


Funkcje to zbiory deklaracji i instrukcji zgrupowanych pod nazwą rutyn. Funkcje to 
podstawa blokowej składni skryptów, tak więc dobrze jest poznać ich budowę i znaczenie. 
Używanie funkcji sprowadza się w sumie do dwóch zadań: definiowania i wywoływania. 


Definiowanie funkcji 
Definicja funkcji to jej fundamenty, kóre pozwalają ja zdefiniować, nazwać ją, nadać 
odpowiednie wartości (które nazywamy argumentami). 
function imieFunkcji (argumentl,argument2,etc) 
( deklaracje; | 
Funkcja tak naprawdę nie wymaga argumentów (wtedy pozostawiamy puste nawiasy). 


Definicję funkcji najlepiej przeprowadzać w nagłówku pliku HTML, czyli w obszarze po- 
między znacznikami <HEAD>,</HEAD>. Gwarantuje im to nietykalność ze strony prze- 
glądarki, która może czasem ingerować w treść pola Body. Dla przykładu podam prostą 
funkcię wyświetlającą na ekranie pogrubiony migający napis. 

function boldblink (message) 


(document.write("<blink><strong>"Hello World!”</blink></strong>"); ) ŚĆ 
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Niektóre funkcje mogą zwracać wartości do wywoływanych wyrażeń. Poniższa funkcja 
akceptuje argumenty a i b, i zwraca wartość a podniesioną do potęgi b. 
function podniesP(a,b) 
f total=l; 
for (j=0; j<b; j++) 
( total*=a; )] 
return total; 


Wywoływanie funkcji 
Zdefiniowana funkcja czeka na wywołanie. Wystarczy tylko podać jej imię i argumenty 
o ile istnieją. Ważne jest by w drugim przypadku pamiętać o nawiasach. 
podniesPa (a,b); 
nictakiego (); 


Funkcje, które zwracają rezultat swojego działania powinny być wywoływane bezpo- 
średnio z wyrażenia. 
total=podniesP (2,8); 
if (podniesP(arg,2)<100) 


Obiekty 


O strukturze obiektu i DOM mogliście przeczytać wcześniej. Teraz zajmiemy się opera- 
cjami na obiektach, ich definiowaniem i przyporządkowywaniem wartości. Obiekt w pod- 
stawowej wersji składa się z dwóch części: 

objectName.propertyName. 





O ile nazwa obiektu może się powtarzać, to powtarzanie nazwy dla jego opisu jest nie- 
wskazane. Spróbujmy teraz zdefiniować pewien obiekt i ustalić mu preferencje. 
kompaktObj.info="CD”; 
kompaktObj.artysta="Tarkan"; 
kompaktObj.rok=1999; 
document.write (kompaktObj.artysta); 


Obiekt w JS to w rzeczywistości tablica, która jest zbiorem wartości rezydujących w ści- 
śle ograniczonej strukturze danych. Dostęp do właściwości obiektu można uzyskać używa- 
jąc poniższej składni: 

kompaktobj ["info”]="CD”; 
kompaktObj ["artysta”]="Tarkan"; 
document.write (kompaktObj["rok”]); 


Metody 
W odróżnieniu od podstawowej tablicy danych, obiekt może zawierać w sobie funkcje, 
które nazywamy metodami. Wezwanie funkcji odbywa się na wywołaniu składni: 
objectName .methodName (). 


Jako przykład podaję metodę close(), która zamyka aktualne okno przeglądarki. 
window.close (); 
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Prześledźmy jeszcze powstawanie metody na innym przykładzie. Na początku należy 
zbudować obiekt. 
mojUlubionyFilm=new Object (); 
mojUlubionyFilm.title="Star Wars”; 
mojUlubionyFilm.actor="Harrison Ford”; 
mojUlubionyFilm.year=1977; 


Jeśli przyjdzie ci stworzyć wzór lub prototyp obiektu, wystarczy że zdefiniujesz jego 
strukturę. Każda ze zdefiniowanych cech będzie mogła być później podmieniona przez inną. 
function mojKompakt (info, artysta, rok) 
ł this.info = info; 
this.artysta = artysta; 
this.rok = rok; 


ł 


Kiedy obiekt został już zdefiniowany, możemy zająć się zmianą jego właściwości. 
mojKompakt=new mojKompakt ("CD”,"Tarkan”,1999); 
twojKompakt=new mojKompakt (7CD”,”ABBA”,1973); 


Programy napisane w Java Script są napędzane przez zdarzenia, które wywołuje naj- 
częściej akcja odwiedzającego stronę. Zdarzenie jest więc zależne od akcji, która staje się 
nośnikiem zdarzenia. Bardzo często nośniki są umieszczone w kodzie HTML i towarzyszą 
kreowaniu obiektu, który ma połączenie z danym zdarzeniem 

<tag atrybutlatrybut2 onEventName="javascript code;”> 


Prosty link może być przykładem dla zdarzenia, jakie wywoła funkcja MouseOver, któ- 
rej zdarzenie uruchomi się w momencie najechania na link. 
<a href="” onMouseO0ver="popupFunc () ; "> 


JS wywoływany przez zdarzenie, może być jakimkolwiek fragmentem kodu, pojedyn- 
czą deklaracją lub nawet ich serią. Najczęściej jednak bywa funkcją. Zestaw wszystkich 
zdarzeń nie jest częścią Java Scriptu lecz wchodzi w skład specyfikacji DOM. Netscape 
i Microsoft nie umieszczają tego samego zestawu zdarzeń w swoich produktach przez co 
część skryptów może nie działać w jednej lub drugiej przeglądarce. 

Wspomniany MouseOver jest obsługiwany przez IE 4.0 podczas gdy Navigator z serii 
4.0 jeszcze nie potrafi sobie z nim poradzić. 


Skrócona lista zdarzeń z ich opisem: 

OnClick — umożliwia kliknięcie na zdefiniowany element 

OnChange — umożliwia zmianę tekstu lub właściwości zdefiniowanego elementu 

OnMouseOver — umożliwia zmianę linku lub zdefiniowanego elementu po najechaniu 
myszą, a także przesunięcie kursora ku niemu 

OnMouseQOut — umożliwia usunięcie wskaźnika znad linku 

OnSelect — umożliwia wybranie elementu np. formularza 

OnSubmit - umożliwia wysłanie lub potwierdzanie formularza 

OnResize — umożliwia powiekszenie okna 

OnLoad — wykonuje zadaną funkcję przy ładowaniu strony 


OnUnload — wykonuje zadaną funkcję przy opuszczaniu strony 
mia wii RAGE 
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Podsumowanie 


Java Script to seria deklaracji i wyrażeń, korzystających z gramatyki języka, tworzących 
funkcje, bazujących na standardzie DOM. Ponieważ JS jest językiem działającym w środo- 
wisku WWW, jest zbudowany tak by pomagać Webmasterom w kreowaniu serwisów i bu- 
dowaniu ich interaktywności. Odpowiednia wiedza i doświadczenie pomaga przy tworzeniu 
stron które potrafią się zmieniać w zależności od działań odwiedzającego. Przyszłość 
WVWWW leży w interakcji, która będzie napędzać takie technologie jak Java Script. W tym wy- 
daniu Kompendium skupiłem się na przedstawieniu tego prostego języka skryptowego. 
W przyszłym, zaprezentuje możliwości jakie daje Macromedia Flash. Tym samym, życzę 
miłej lektury i zachęcam do zgłębiania wiedzy o języku skryptowym Javy. Naprawdę warto. 


Dodatek 1: Przydatne linki 


Netscape JAVA Script Guide 
http://home.netscape.com/eng/mozilla/3.0/handbook/javascript/index.html 


DevEdge Online 
http://developer.netscape.com/docs/manuals/communicator/jsref/index.htm 


JavaScripts.Com 
http://www.javascripts.com 


JavaWorld 
http://www.javaworld.com/ 


Dodatek 2: Przykłady 


Oto przykładowe listingi skryptów z opisem ich działania. Starałem się wybrać skrypty 
niewielkie, a użyteczne przy konstruowaniu stron, zarówno dla profesjonalistów jak i amato- 
rów. Uruchomienie skryptu wymaga posiadania przeglądarki Netscape Navigator w wersji 
co najmniej 2.0 (zalecana 3.0+) Netscape Navigator w wersji lub MS Internet Explorer 4.0. 
Wersja 3.0 produktu Microsoft, niestety nie radzi sobie z wykonywaniem prostych skryptów. 

Wszystkie przykłady, spakowane w pliku zip można pobrać klikając na link ze strony: 
http://www.kompendium.pl 


Zegar i Strefa Czasowa 
Wykorzystując podstawowe instrukcje JS odwołujące się do konfiguracji systemu, mo- 
żemy wyświetlić w oknnie przeglądarki godzinę i odpowiadającą jej strefę czasową. 
<SCRIPT> 
document.write (Date ()+”.”) 
</SCRIPT> 


Zegar i Data 
Wykorzystanie obiektu Date pozwala nie tylko wyświetlić godzinę i strefę czasową ale 
również dokładną datę. Poniżej listing gotowego pliku HTML. 
<html> 
<head> 
<script Language="JavaScript"> 
<!- hide 
var timeStr, dateStr; 
function clock() ( 
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now= new Date (); 


// time 

hours= now.getHours () ; 
minutes= now.getMinutes(); 
seconds= now.getSeconds (); 


timeStr= "" + hours; 
timeStr+= ((minutes < 10) ? ":0” : ":”) + minutes; 
timeStr+= ((seconds < 10) ? ":07 : ":7) + seconds; 


document.clock.time.value = timeStr; 


// date 

date= now.getDate (); 

month= now.getMonth () +1; 

year= now.getYear(); 

dateStr= "” + month; 

dateStr+= ((date < 10) ? "/0” : "/”) + date; 
dateStrt= "/” + year; 
document.clock.date.value = dateStr; 


Timer= setTimeout("clock()”,1000); 


) 


(Ab 32 
</script> 
</head> 


<body onLoad="clock() "> 


<form name="clock"> 
Time: 
<input type="text” name="time” size="8”  value=""><br> 
Date: 
<input type="text” name="date” size="8” value=""> 
</£orm> 


</body> 
</html> 


Java Alert 


Prosty kod korzystający ze zdarzenia "onClick", wyświetlający po jego wywołaniu sto- 
sowny komunikat. 
<form> 
<input type="button” value="Click me” 
onClick="alert('nie klikaj!')"> 
</form> 


Scroller textowy dla paska zadań przeglądarki 


Ten popularny skrypt można znaleźć na wielu internetowych stronach. Pozwala on ani- 
mować zdefiniowany tekst po lini poziomej. 
<html> 


<head> 
Goni acc a aa ÓW EA 
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<script language="JavaScript"> 
<!- hide 


1E // na początek definiujemy długość Scrollera i tekst. 
kę var scrtxt = "To jest prosty scroller tekstowy " + 
kina Został napisany dla Ciebie” + 
48 «Podobnie jak Windows 98 :)"”; 
var length = scrtxt.length; 
var width = 100; 
var pos = -(width + 2); 


function scroll() 
pos++; 


// w poniższym fragmencie następuje tworzenie przez skrypt 
// tekstu który zostanie wyświetlony, definiowany jest także 
// ruch tekstu który zdefiniowany został jako string 
var scroller gg"; 
if (pos == length) ( 
pos = -(width + 2); 
) 
1£ (pos < 07 
for (var i = 1; i <= Math.abs(pos); i++) ( 
scroller = scroller + " ";) 
scroller = scroller + scrtxt.substring(0, width - i + 1); 
) 
else ( 
scroller = scroller + scrtxt.substring(pos, width + pos); 


) 








//  przyporządkowanie tekstu do paskastatusu 
Mis window.status = scroller; 


// wywołanie funkcji z opóźnieniem 100 ms. 
setTimeout (*scroll()”, 100); 
) 


PA SZ 
</script> 


Lista Wyboru 


Prosta lista, na zasadzie Pop-Down Menu, pozwala wybrać jeden z przedefiniowanych 
linków, po czym przekierowuje nas tam po wybraniu klawisza Submit. 
<script language="JavaScript"> 





= 
function surfto(form) I 
var myindex=form.dest.selectedIndex 
window.open (form.dest.options[myindex] .value, "main"”,”");) 
/1-> 
</SCRIPT> 


<FORM NAME="myform"> 


<SELECT NAME="dest” SIZE=1> 
© iii MIA 
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<OPTION SELECTED VALUE=""> 
<OPTION VALUE="link1l">opis linkl 
<OPTION VALUE="link2"”>opis_link2 
<OPTION VALUE="link3"”>opis link3 








Lista wyboru 


</SELECT> 

<P> 

<INPUT TYPE="BUTTON" VALUE="Dalej” onClick="surfto(this.form) "> 
</FORM> 


Pole Wyboru z komentarzem 


Tym razem zamiast listy korzystamy z pola wyboru zawierającego suwak. Po wybraniu 
zaznaczonego elementu, w dolnym oknie pojawia się opis lokacji. 
<script language="JavaScript"> 
O 
function go to station () ( 
if (document.form.selekcja.options[0].selected) [ 
window.location.href = "adres strony 1”;) 
else if (document.form.selekcja.options[1].selected) 
( window.location.href = "adres strony 2”;] 
else if (document.form.selekcja.options[2].selected) 
( window.location.href = V"adres strony 3”;] 
return true; 
) 
function textValue() var stationinteger, stationString 
stationInteger=document.form.selekcja.selectedlIndex 
stationString=document.form.selekcja.options[stationInteger] .text 
document.form.stationtext.value = "Odwiedź " + stationString +"!"] 
> 
</script> 


</head> 


. . 
Wybierz interesującą cię podstronę 
<form name="form"> 
<select name="selekcja” 
onChange="textValue ()” width="6” multiple size="10"> 


Ą 
l 


<ODBAGDŹ | « waisa KINIE 60 ró 
<OBt1IGR>. , « sowiąż LI0K2 s: «6 
<Optlioń>  «sziyd KIŃKSA tu: 
</select> 

<br><p> 


<input type="button” name="stationbutton" 
value="Click” onClick="go to station ()”> 
<p> 


<input type="text” name="stationtext" 
value=”” size="35” maxlength="35'> 

<p> 

</form> 


a wc i wiec 
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Otwieranie nowego okna po wywołaniu zdarzenia 


Przyporządkowanie funkcji window.open do linku, uzależnia stworzenie nowego okna 
o zdefiniowanych parametrach, od działania użytkownika. 
<script LANGUAGE="JavaScript"> 
function Menu () 

( 

msgWindow2 = window.open ("noweokno.html”, 
"noweokno”,"width=320,height=450,toolbar=yes, 
status=no,resizable=no”) 

) 

</script> 

<a href="javascript:Menu()”>Kliknij mnie</a> 


Otwieranie automatyczne nowego okna 


W tym przypadku funkcja nie została zdefiniowana i procedura tworzenia nowego okna 
odbywa się automatycznie, przy ładowaniu dokumentu. 
<script language='"JavaScript"> 
msgWindow = window .open ("noweokno.html”,”"noweokno”, 
"toolbar=no,menubar=yes,status=no,scrolling=no, 
resizable=no,width=650,height=564”) 
</script> 


Reakcja na powiększanie obszaru okna 


Po raz kolejny odwołanie do zdarzenia z rodziny Window. Tym razem przedmiotem za- 
bawy jest powiększanie nowo otwartego okna. 
<html> 
<head> 
<script language="JavaScript"> 
window.onresize= message; 
function message() ( 
alert("Okno zostało Powiększone”); 
) 
</script> 
</head> 
<body> 
Powiększ okno. 
</body> 
</html> 


Aktywne Menu 


To jeden z niesławnych skryptów, nie przechodzący przez interpreter JS w przeglądar- 
ce IE 3.0. Wykorzystując funkcję OnMouseOver, pozwala na utworzenie estetycznych me- 
nu, bez konieczności angażowania JAVY czy DHTML. Elementy podlegające podmianie na 
stronie podzielone są na dwie grupy: on i off, oznaczające stan elementu przed i po naje- 
chaniu na niego myszą. 

<script language = "JavaScript"> 
browserName = navigator.appName; 
browserVer = parselnt(navigator.appVersion) ; 
if ((browserName == "Netscape” 66 browserVer >= 3) || 
KGB kry] EL B 
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(browserName == "Microsoft Internet Explorer” 
46 browserVer >= 4)  )version = MNI 

else version = "n2v; 

if (version == M3) „I 

toclon = new Image(100, 100); 
toclońs ste = "przycisk onl”; 
toczon = new Image(100, 100); 
tocłon.src = "przycisk on2 NW 


tocloff = new Image (100, 100); 
tocioff.ste: = "przycisk _off1”; 
toczoff = new Image (100, 100); 
toczoff.src = "przycisk _off2”; 
) 
function img_act (imgName) ( 
if (version == "n37) ( 
imgOn = eval(imgName + Non.src”); 
document [imgName].src = imgOn; 
) 
) 
function img_inact (imgName) ( 
if  (version.== "n37) 4 
imgOff = eval(imgName + voff.src”); 
document [imgName].src = imgOff; 
) 
) 
</script> 


i odpowiednie podlinkowanie: 

<a href="plikl.html" onMouseover="img_ act ('tocl')” onMouseout="img_inact ('tocl' )"> 
<img SRC="przycisk_offl " NAME="tocl" NOSRVE BORDER=0 height=100 width=100></a><br> 
<a href="plik2.html" onMouseover="img act ( 'toc2')” onMouseout="img_inact ( 'toc2')”> 
<img SRC="przycisk_off2 " NAME="toc2" NOSAVE BORDER=( height=100 width=100></a> 


Automatyczne odświeżanie strony 


W Polu BODY znajduje się definicja funkcji, wraz z podanym czasem opóźnienia. 
W tym wypadku jest to 2500 milisekund. W kolejnej linijce mamy wywołanie funkcji wraz 
z podanym dokumentem, który ma zostać po upływie zdefiniowanego czasu, załadowany. 
<Body onLoad="window. setTimeout (wgraj () ;' ,2500) ;”> 
<SCRIPT> 
function wgraj () ( 
window.location.href="plik.html”; 


ł 
</SCRIPT> 


. . 
Wywoływanie E-maila 
Prosty skrypt wykorzystujący zmienne środowiska Netscape'a, umożliwiający "zdalne" 
uruchamianie aplikacji klienta e-mail z poziomu przeglądarki. Odpowiednia modyfikacja tego 
skryptu pozwala stworzyć odgórne wywołanie klienta e-mail z predefiniowanymi ustawieniami. 


<script> 
var mailsys="Netscape mail”; 


var click="1”; 
Z A 
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if (click == "1')( 
phrompt=prompt; 
snarkconf=confirm; 
) 
function mailsomel () ( 
who=phrompt ("Wpisz adres e-mail: v,"e"); 
what=phrompt ("Wpisz temat: ",”|[brak tematu]”); 
if (snarkconf ("Czy jestes pewien ze chcesz wyslac 
email do:  "+who+” o temacie: "+what+"?”)==true) ( 
parent.location.href='mailto:' +who+' ?subject='+what+"'; 


ł 





) 


</script> 

<a href='javascript:mailsomel () '></a> 

<form> 

<input type=sbutton value="Try It!” onClick="mailsomel () "> 
</form> 


Telefon 


Budka telefoniczna na stronie? Doskonały pomysł i wcale nietrudny w realizacji. Wy- 
starczy jedynie zdefiniować wartości przypisane każdmu z guzików na tarczy. 

<SCRIPT LANGUĄGE="JavaScript"> 

var phone _num="'; 

var timerID = null; 

var timerRunning = false; 
function butl() 

phone_num = phone num + '1'; 
chknum (); 

Ji 

function but2 () 

t 

phone _num = phone_num + "2'; 
chknum () ; 

) 

function but3 () 

( 

phone _num = phone_num + '3'; 
chknum (); 

) 

function but4() 

( 

phone_num = phone num + '4'; 
chknum (); 

) 

function but5() 

( 

phone_num = phone_num + "'5'; 
chknum(); 

ji 

function but6() 

( 


phone num = phone_num + '6'; 
O AAA 
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chknum(); 
) 
function but7 () 
( 
phone_num = phone_num + '7'; 
chknum (); 
) 
function but8 () 
( 
phone_num = phone _num + '8'; 
chknum(); 
) 
function but9() 
( 
phone_num = phone num + '9'; 
chknum(); 
) 
function but0() 
( 
phone_num = phone_num + '0'; 
chknum () ; 
) 
function chknum () 
( 
TE (phone_num=="100”) 
location="lokacja01.html”; 
if (phone _num=="200”) 
location="lokacja02.html”; 
if (phone_num=="300”) 
location="lokacja03.htm1l”; 


document .board.pn.value=phone_num; 
) 
function clearit () 
t 
phone_num = "”; 
document .board.pn.value=phone_num; 
) 
</SCRIPT> 
| <center> 
<FORM name="board”> 


<input type=button value=” 1 "onClick=butl ()> 
<input type=button value=” 2 "onClick=but2 () > 
<input type=button value=” 3 *onClick=but3 () > 
<br> 

<input type=button value=" 4 "*onClick=but4 () > 
<input type=button value=” 5 "onClick=but5 () > 
<input type=button value=" 6 "onClick=but6 () > 
<br> 

<input type=button value=" 7 "*onClick=but7 () > 


<input type=button value=" 8 donClick=but8 () > 
<input type=button value=" 9 "onClick=but9 ()> 
<br> 

<input type=button value=" 0 "onClick=but0 () > 


Z Z 
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<br> 
<input type=stext name=pn> 
<input type=button value="Skasuj"”onClick=clearit ()> 
<p> 
<center> 
Wybierz numer<br> 
100 - Lokacja 1<br> 
BY 200 - Lokacja 2<br> 
M 300 - Lokacja 3<br> 


Blinker 


tej Prosty i krótki skrypt, zmieniający w zależności od mocy procesora tło dokumentu zde- 
BBN finiowane zmienną Background. 

ni <SCRIPT LANGUAGE="Javascript"> 
<= 
var COLOR = 999999 
var woot = 0 
function stoploop() ( 
document.bgColor = "4000000; 
clearTimeout (loopID) ; 
function loopBackground() ( 
if (COLOR > 0) ( 
document.bgColor = 'f' + COLOR 
COLOR -= 111111 
looplD = setTimeout ("loopBackground()”,1) 
) else ( 
document.bgColor = '4000000' 
woot += 10 
COLOR = 999999 
COLOR -= woot 
looplD = setTimeout ("loopBackground()”,l) 

) 





) 
/l=ż 
</SCRIPT> 


A poniższą część wklejamy w <BODY> </BODY> o ile przewidujemy możliwość zdal- 
nego uruchamiania skryptu. 

<FORM NAME="background"> 
<INPUT TYPE="button” VALUE="Start bgColor WARP” 
onClick="loopBackground () "> 
<br> 
<input type="button" value="Stop bgColor WARP” onClick="stoploop () "> 
</FORM> 


Blinker 2 


Tym razem zamiast ciągłej zmiany palety tła, mamy przejście z koloru białego w czar- 
ny, symulujące błysk ekranu. 
AKA <SCRIPT LANGUAGE="Javascript'"> 
SIE 


Ocice 
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function makearray(n) ( 

this.length = n; 

for(var i = 1; i <= n; 1++) 

this[i] = 0; 

return this; 

) 

hexa = new makearray(16); 

for(var i = 0; i < 10; i++) 

hexa[i] = i; 

hexa[10]="a”; hexa[11]="b”; hexa[12]="c”; 

hexa[13]="d”; hexa[14]="e"; hexa[15]="f"; 

function hex(i) ( >. 

1f.(3 < 0) ą 

return "007; 

else 1f..(11>. 255) 

return "ff"; 

else 

return "” + hexa[Math.floor(i/16)] + hexa[i%16]; 

? 

function setbgColor(r, g, b) | 

var hr = hex(r); var hg = hex(g); var hb = hex(b); 

document.bgColor = vf”+hr+hg+hb; WA 

) A 

functfion fade (sr, sg, sb, er, eg, eb, step) ( 

for (var i = 0; i <= step; i++) ( 

setbgColor ( 

Math.floor(sr * ((step-i)/step) + er * (i/step)), 

Math.floor(sg * ((step-i)/step) + eg * (i/step)), 

Math.floor(sb * ((step-i) /step) + eb * (i/step))); 
) 








) 

function fadein() ( 

fade (240,232,223,0,0,0,255); 

) 

fadein(); 

window.location="Tutaj wpisz adres strony, do której 
ma nastąpić przeniesienie”; 


EP SE 


Blinker 3 


Kolejny, tym razem trójfazowy migoczący ekran. W odróżnieniu od pierwszego Blinke- 
ra, ustalona została liczba zmian koloru tła, a usunięta ich pętla. 
SCRIPT LANGUAGE="JavaScript"> 
<I= 
var hexChars="0123456789ABCDEF”; 
function Dec2Hex (Dec) ( 
var a=Dec % 16; 
var b=(Dec - a)/16; 
hex="”" + hexChars.charAt (b) + hexChars.charAt (a); 
return hex; 
) 
function bgChanger (begin, end, steps) ( 


steps=steps-1l ; 
Z 
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redA=begin.charAt(0) + begin.charAt (1); 

red valA=parseInt (redA,'16'); 

redB=end.charAt(0) + end.charAt(1); 

red valB=parseInt (redB,'16'); 

red int=((red_valB - red valA) / steps) * -1; 

grnA=begin.charAt (2) + begin.charAt (3); 

MU grn _valA=parselInt (grnA,'16'); 

W grnB=end.charAt(2) + end.charAt (3); 

j grn_valB=parseInt (grnB, '16'); 

grn_int=((grn_valB - grn_valA) / steps) * -1; 

bluA=begin.charAt (4) + begin.charAt(5); 

blu_valA=parseInt (bluA,'16'); 

bluB=end.charAt (4) + end.charAt (5); 

blu _valB=parseInt (bluB,'16'); 

blu int=((blu valB - blu valA) / steps) * -1; 

step=2; A 

red=red_valA; 

grn=grn_valA; 

blu=blu_valA; 

while ( steps >= step ) ( 

red-=red_int; 

red_round=Math. round (red) ; 

red hex=DecZHex (red) ; 

grn-=grn_int; 

grn_round=Math.round(grn); 

grn_hex=Dec2Hex (grn) ; 

blu-=blu_int; 

blłu_round=Math. round (blu); 

blu _hex=DeczHex (blu); 

document.bgColor=red_hex + grn hex + blu hex; 

TE stept+; 

Wonilója, ) 

mim ł 

a bgChanger ("000000”,”000000”,60); 

PIG bgChanger (*000000”,”FF0000”,60); 

bgChanger ("FF0000”,”000000”,60); 

bgChanger ("'000000”,”AAO0EE”, 60); 

bgChanger ("AAO00EE”,”000000”,60); 

bgChanger (*000000”,”0000FF”,60); 

bgChanger (10000FF”,”000000”,60); 

bgChanger (*000000”,”000000”,60); 

window.location="Tu wpisz adres strony, do której 
ma nastąpić przeniesienie”; 

BOSZZ 


</script> 








* Specjalne podziękowania dla Meshell za pomoc. 
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- Tipsy i micki ipsy i Tricki 


Marek Lenarcik "Baton" 





Szczęściu trzeba pomagać. Czas to pieniądz. Jakość za rozsądną cenę. Twój bank 
przyszłości... eee, dobra. Trzydzieści stron Tipsów, głównie do nowych gier — używaj 
tego w dzień i w nocy! 


Don't 
ever 
dare 
to 
stick 
yer 
sfinkin 
fingaz 
info 
Nez's 
thingz. 
I kill 
all 
fukkas 
who 
dare. 
Kill 
hard 


W ma 





7th-Arc 
7TH LEGION 


Edytuj plik MISSIONS.INI w katalogu 
ADATA. Na końcu każdej sekcji "mission 
profile” znajdziesz linię *PVStart”, Liczby 
oznaczają tam pojazdy, z którymi będziesz 
zaczynać misję i z jaką ich liczbą, Poszcze- 
gólne zera (od lewej do prawej) oznaczają: 

| - Ore Carrier 

2 - Ore Truck 

3 - Crusader 

4 — Oppressor 

5 - Crucifier 

6- APC 

1 - Faith Hammer 

8 - Annihilator 

9 - Purifier 

17 - Mortar Unit 

18 - Priest 

19 - Medic 

20 - Slaven Rider 

34 — Inquisitor 

35 - Revelator AC 

37 - Nova AC 

39 - Redeemer AC 

Ostatnie zero — pojazd MCV 

Przykład: 

PVStart=00000006000000000030000000 
000000000200001 daje nam: 6x Annihilator, 
3x Medic, 2x Revelator AC oraz 1x MCV. 


NBSOLUTE ZERO 


Ustaw datę systemową na listopad 1995, 
zacznij nową grę i wpisz magazine review. 


NCHTUNG SPITFIRE 


Uruchom grę z poleceniem *-cool" — 
nieskończone życia. 


NCTUA SOCCER 2 
Na ekranie głównym wpisz: 
BIGDADDY - mali zawodnicy 
BILBOBAGGINS - duzi zawodnicy 
COMMINGHOME - grasz drużyną serii A 


NGE OF EMIPIRES 


MEDUSA - zmienia mieszkańców 
wioski w meduzy, potem w czrnego jeźdz- 
ca, a następnie w katapultę 

DIEDIEDIE - śmierć, śmierć, śmierć 

REVEAL MAP — pokazuje całą mapę 

PEPPERONI PIZZA — 1000 żarcia 

COINAGE - 1000 złota 

WOODSTOCK - 1000 drewna 

NO FOG - pokazuje jednostki przeciwnika 

STEROIDS - szybkie budowanie 

HOME RUN — wygrywasz misję 

BIGDADDY - zabójcza Corvetta 

HARI KARI - harikari 

KILLx — x to pozycja zawodnika 

PHOTON MAN - koleś z laserem 


NGILE WARRIOR 


W trakcie gry wciśnij Escape. W lini 
haseł wciśnij C i wtedy wpisz kody: 

13593 - paliwo i pancerz 

14214 - nieśmiertelność 

17357 - wszystkie misje 

25245 — broń 


NHX-1 VIPER 


Zamiast imienia, wpisz Viper. Teraz 
w trakcie misiji wciśnij: 

ALT+I - god mode 

ALT+L = nieskończona amunicja 

ALT-R — brak uszkodzeń 

ALT+A - na radarze pojawi się więcej celów 

ALT+Q - więcej realizmu 

ALT-X - katastrofa 


NLIEN TRILOGY 


Wpisz w menu głównym GOLVL£ - 
skok do poziomu +. 


NLPHA CENTAURI 
W trakcie gry wciśnij CTRL+K, prze- 
chodząc tym samym do edytora mapy. 


Tips 8 Tricks 


Teraz masz możliwość użycia następu- 
jących cheatów: 

SHIFT+F| — stworzenie jednostki 

SHIFT+F2 - odkrycie nowej technologii 

SHIFT+F3 - zresetowanie widoku 
i zmiana stron 

SHIFT+F4 — zmiana jednostek energii 

SHIFT+F5 - zmiana roku 

SHIFT+F6 — zniszczenie wroga 

SHIFT+F7 - powtórka 

SHIFT+F8 — oglądanie przerywników 

SHIFT+F0 — edycja dyplomacji 

Y - cała mapa 


NMOK 


Aby dostać się do tajnego menu: znaj- 
dź miejsce, gdzie wpisuje się hasła. Pod- 
świetl napis PASSWORD, wciśnij EN- 
TER. W miejscu obok hasła wpisz ZZZ- 
CYX. Pojawi się nowe menu, w którym 
będziesz mógł wybrać jeden z 9 poziomów. 


NNDRETTI RACING 

Zacznij grę przez BEGIN CAREER 
i wpisz zamiast imenia CHAO BROS — sa- 
mochody Indycar, PEACEFUL OCEAN - 
samochody prosto z magazynu. 


NNNO 1602 

Aby uzyskać dostęp do wszystkich mi- 
sji otwórz do edycji plik GAME.DAT i za- 
mień ciąg: * Volume: -750, O, -5??" na *Vo- 
lume: -750, 0, -580' 


NRCHIMEDENN DINASTY 


Podczas gry naciśnij jednocześnie oba 
CTRL = teraz zadziałają cheaty: 

0 - koniec misji 

| - niewidzialność 

2 - no limit dla torped 

3 - no limit dla amunicji do działka 
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Tips 4 Tricks UCZ 


NRES RISING 


Podczas wykonywania misji wciśnij C, 
potem SHIFT+C, a następnie wstukaj BI- 
GASSSHIELDS i naciśnij ESCAPE - 
wten sposób staniesz się niewidzialny. 
Możesz także wstukać IAMTHEMASTER 
— wtym momencie automatycznie koń- 
czysz misję powodzeniem. 


NRMORED FIST 2 

Podczas misiji wykonaj czynności: 

Wciśnij i trzymaj CTRL iFi2, puść, 
wciśnij i puść, aż do zablokowania — od- 
krywa całą mapę; wciśnij i trzymaj 
ALT+SHIFT+R - max ammo; wciśnij 
i rzymaj ALT+SHIFT, po chwili wciśnij D 
— naprawa uszkodzeń; wciśnij i trzymaj 
ALT+SHIFT, po chwili wciśnij I-- nie- 
śmiertelność. 


NRMY MEN 
Wciśnij Escape i wtedy wpisuj: 
UNVULNERABLE — god mode 
PARALYSIS - paraliżuje wroga 
PLETHORA - ammo Ę 
OCCULATION - niewidzialność 
KAHUNA - god mode — wybuchy 
TELEKINETIC -— teleport (w trybie 
przesuwania mapy) 
SUCCUMB - przegrywasz 
TRIUMPH — wygrywasz 
PYROMANCER - prawy guzik działa 
jak dynamit 
AEROBLASTICS - wsparcie z powietrza 
OMNISICIENT - zmiana kamery 


NRMY MEN 2 
Wciśnij *V iwpisz małymi literami 
!WHEN ALL ELSE FAILS. 
Będziesz mógł teraz następujących 
cheatów (wpisuj również małymi literami): 
!PATTON'S SPEECH — wzrost morale 
!I GIVE UP — wszystko od początku 
!VENI VIDI VICI - następny level 
!NIGHT OF THE WALKING DEAD - 
przeciwnicy-zombie 
!SUICIDE KINGS - dowódca popełnia 
samobójstwo 
ININJA ARTS - szybki i niewidzialny 
dowódca 
!GOD OF GAMBLERS - zależnie od szczęścia... 
!PAPER DOLLS — spadochroniarze 
!WATCHTOWER IN THE SKY - zwiad 
!GERONIMO - ataki z powietrza 
[BEAUTIFUL NIKITA - strzelba snajperska 
!FOURTH OF JULY - M80 
IROACH SPRAY — wybuchowe puszki 
RUBY RAY - szkło powiększające 
ALUMINIUM FOIL - kurtka 
!SMORFS — niebieski uniform 
!METAL SHEETING — szary uniform 
!POOPER SCOOPER - wykrywacz min 
!GNOMISH INVETION - ładunki wybuchowe 
!ACME DISCS - miny lądowe 


A 


INO ROCKET LAUNCHER - wyrzutnia rakiet 
!VILLAGE PEOPLE — miotacz ognia 
II HAVE A ROCK — granaty (ręczne) 
!PHOENIX! - samozapłon 
!SUPRISE PARTY — zaskakuje cię 
banda przeciwników 
!ARMAGEDDON - Apokalipsa... 
IDOCTOR DOCTOR - zdrówko 
ISPIDEY SENSES TINGLING - 
wszyscy przecwnicy na mapie 
'JUMPJETS - teloportacja dowódcy 
ISANTINI - ...i już nie musisz się mar- 
twić, że przegrasz 


NTOMIC BOMBERMAN 


Wciśnij 5 razy C na ekranie wyboru 
gracza — możliwość wyboru 1 z 3 kampa- 
nii. Wciśnij 6 razy E w menu głównym — 
pojawią się trzy nowe opcie: Make Your 
Own Level, Edit a Level i Quit. 


NXELERATOR 
Trzymając CTRL wstukaj; 
HELPME — naprawa 
ALLWEAPONS — cały arsenał 
AGGRESSOR - unlimited ammo 
BOOSTER — dopalacz 
MUCHMONEY - dostajesz 130000$ 


BALDIEŚ 


Wciśnij F8 — 8000 baldiesów 


BALDUR'S GATE 

W pliku BALDUR.INI dodaj linię Che- 
ats=| pod pozycją Game Options. 

Po uruchomieniu gry wciśnij 
CTRL+TAB, by włączyć konsolę do wpi- 
sywania kodów. Kody: 

Cheats:FirstAid( ) — po 5 eliksirów 
zdrowia i odtrutki oraz pergamin z czarem 
"kamień w ciało” 

Cheats:Midas( ) - 500 złota 

Cheats:CowKill( ) — czar Mordokro- 
wie, jeśli użyte przy krowie 

Cheats:DrizztAttacks( ) — tworzy wro- 
go nastawionego Drizzta 

Cheats:DrizztDefends( ) - tworzy przy- 
jaźnie nastawionego Drizzta 

Cheats: Criticalltems( ) - wyczarowa- 
nie najważniejszych przedmiotów 

Cheats:Hans( ) — przesunięcie bohatera 

Cheats:ExploreArea( ) — cały teren 
uznany za zbadany 


BALLS OF STEEL 

Po wciśnięciu PRINT SCREEN, Jin 
z lampy poprosi o życzenie. Wtedy wpisuj: 
FRAKSHÓW, ROACH MOTEL, FINAL 
ASSOULT, T-MINUS 1, T-MINUS 2, T- 
MINUS 3, T-MINUS 4, T-MINUS 5, T- 
MINUS 6, T-MINUS 7, NERF GUN, 
EVIL TWIN, WHODUNNINT, TRIL- 
PETS, BUCKET. 


BATMAN FOREVER ARCADE 


Gdy po uruchmieniu gry usłyszysz lub 
zobaczysz komunikat "game activated”, 
wpisz LULLABY i wciśnij FIO - możesz 
teraz wybrać dowolny poziom. Wpisz to 
jeszcze raz w menu wyboru gracza, a do- 
staniesz quad damage. 


BETRAYAL AT KRONDOR 

ALT+PRAWY SHIFT - naciśnij i puść 
w trybie mapy w widoku znad głowy po- 
stąci, a pojawi się kamizelka z wszystkimi 
rzeczami potrzebnymi do ukończenia aktu- 
alnego rozdziału i możliwość uleczenia 
wszystkich postaci. 

Kody do poziomów: 

6478 - Poziom | 

9216 — Poziom 2 

1702 - Poziom 3 

2132 — Poziom 4 

5052 — Poziom 5 

0680 — Poziom 6 

0194 - Poziom 7 

4743 - Poziom 8 

9995 - Poziom 9 

Przytrzymaj równocześnie ALT, prawy 
SHIFT i*-* przez około 3 sekundy, na- 
stępnie wpisz poniższe kody: 

1. 6478 

2.9216 

3. 7702 

4.2132 

5.5052 

6. 0680 

1.4743 

8. 9995 


BETRAYAL IN ANTARA 
Wciśnij CTRL+SHIFT+Z i wpisz hasło: 
ASK A GLASS OF WATER - telepor- 
tacja do początku rozdziału; 
SUPERMARKET OF THE RICH - zakupy; 
MAN DOES MY LEG HURT -— rege- 
naracja sił: 
SOME CALL ME TIM — gdy wrogów 
będzie za dużo; 
GOTTA HAVE MAGIC - edukacyjny boom 


BATTLE ARENA TOSKINDEN 
Kody należy wpisywać w głównym menu: 
GIMMEJIM — kod bossa 
VIRTUALI - widok fpp 
FUNNYHEADS - duże głowy 
LIFEISUNFAIR - ciosy specjalne 


BATTLEZONE 
Kody wpisuj trzymając wciśnięte kla- 
wisze SHIFT i CTRL: 
BZBODY - tarcze 
BZFREE — znika limit zapasów i pilotów 
BZRADAR — mapa 
BZTNT - ammo 








Bea-Gar Tips £ Tricks 


BEASTS AND BUMPKINS 

Wpisz KNEELBEFOREME. W grze 
będą teraz działać cheaty: G- złoto; 0103 - 
plebs; CTRL+F6 — pełna mapa. 


BEAVIS 8 BUTTKEAD DO-U 


Aby uruchomić menu cheatów wpisz 
podczas gry GOSANTA i wciśnij F2. 


BIRD HUNTER 


Kody wstukaj na ekranie myśliwego 
lub przy podglądzie mapy: 

DGGOLDENEGG — ptaki stają się bar- 
dziej 'odważne” 

DGLUCKYDUCK - duuuużo ptaszków 

Poniższe kody wpisz na mapie: 

DGBIRDSEYE - pokazuje ikonki ptaków 

DGWARP — myśliwy może się telepor- 
tować w zasięgu całej mapy 

Do wpisania na ekranie myśliwego: 

DGGEGGSACT - broń przestaje drgać 
w rękach 

DGFAMINE - ptaki zaczynają szukać 
karmnika 

DGSNOWGOOSE - zmiana pogody 


BIRTRIGHT 

W trakcie gry wciśnij F3. Wtedy dzia- 
lają kody: 

SYNCASH - pieniądze 

SYNADYV - wszystkie przygody 


BLACK DAHLIA 


Kody zastępują rozwiązania zagadek 
(nazwa - kod): 

Stained Glass — LEADHEAD; 

Winslow 's Safe - MASTERLOCK; 

Wooden HuselLockbox - LOGHOUSE; 

Dresser in Louie 's Loft - OBRÓT WKEY; 

Reven Room Table - ARTHUR; 

Seal - RINGDING 

Bag of Runes - GEMSTONE 

DreamiArchway - CANCAN 

Sewer LeverslBars — PRESSURE 

Raven Room Door Plates - TRIANGLE 

Sum PlanetsiDoor - SUNSPOT 


Nie warto wkurzać niedźwiadka 





Gearshift(Trasure Door +! - LADY BUG 
KeylTreasure Door 42 - KEYPUNCH 
Half-A-Gear(Treasure Door £3 - GEAROIL 
Main Chamber Column - TEMPLE 
Slider - BLOCKHEAD 

3Stone Blocks - ROCK3 

Luggage Crate on Train - BOXTOP 
Cane Lock - CYNDYCANE 
Telegram - TELEPORT 

Telescope — PEEPER 

Cuckoo Clock - BONGO 


BLOOD 


Podczas gry: 

EVA GALLI — ściany nie stanowią już 
przeszkody 

STERNO — niewidzialność 

LARA CROFT - nieskończona amunicja 

Po wciśnięciu *T"; 

ITEMS - cały stuff 

GUNS — wszystkie bronie 

AMMO - wiadomo, amunicja 


BLOOD 2 
Wciśnij *"T" i wpisuj: 
MPGOD - - God mode 
MPKFA — Wszystkie bronie 
MPAMMO - Amunicja 
MPCLIP - Przechodzenie przez ściany 
MPHEALTHY — Pełne zdrowie 
MPGOSHOPPING - Dostajesz wszystko 
MPNICENURSE — +25% zdrowia 
MPREALLYNICENURSE - +300% zdrowia 
MPWARD — 25 pancerza 
MPNEWCROWARD - 100 pancerza 
MPCARBONFIBER — Wilpower Powerup 
MPTAKEOFFSHOES - niewidzialność 
MPHERKERMUR — 3x większa siła strzałów 
MPBEANSOFCOOLNESS - arsenał 
MPCALEB — Jesteś Calebem 
MPOPHELIA - Jesteś Ophelią 
MPISHMAEL - Jesteś Ishmaelem 
MPGABBY — Jesteś Gabriellą 
MPBEEFCAKE - Więcej krwi! 
MPKILLEMALL — Wszyscy martwi 
MPSUBMACHINEGUN - Machine Gun 
MPFLAREGUN - Flaregun 
MPSHOTGUN - Shotgun 
MPSNIPERRIFLE — Sniper rifle 
MPHOWITZER - Howitzer 
MPNAPALMCANNON - Napalm Cannon 
MPSINGULARITY - Sigularity Generator 
MPASSAULTRIFLE — Assault Rifle 
MPBUGBUSTER - Bug Buster 
MPMINIGUN - MuniGun 
MPLASSERRIEFLE - Laser Rifle 
MPTESLACANNON — Tesla Cannon 
MPVOODOO - Lalka VooDoo 
MPTHEORB — Orb 
MPLIFELEECH - Life Leech 


BLOOD £ MAGIC 


Trzymając CTRL wpisz: 


BOOST - mana na max 
ELMINSTER — wszystkie rzeczy 
Kody tworzące potwory: 
ACOLYTE - Basal Golem 
FATHER - Clerie 
WOLVERINE - Druid 
GREMLIN — Enchanter 

FATAL ATTRACTION — Fury 
FLYING MONKIES - Gargoyle 
RAISE DEAD - Ghoul 

MERY - Griffin 

BODY GUARD - Guardian 
MOTHER IN LAW — Harpy 
MICROSQUISH - Juggernaut 
SEDUCTION - Nymph 
LANCELOT - Paladin 

YOGI - Range 

CONCRETE - Stone Golem 
NEEDS FOR BADLY — Warrior 
MERLIN — Wizard 

SHADOW - Wraith 

SMOG - Wyrm 

DEAD FLESH -Zombie 


BLOOD OMEN: LEGACY OF KAIN 

W czasie gry wykonuj kombinacje: 

GÓRA, PRAWO, ATAK, ACTION, 
GÓRA, DÓŁ, PRAWO, LEWO - pełnia 
życia, PRAWO, PRAWO, ATAK, AC- 
TION, GÓRA, DÓŁ, PRAWO, LEWO - 
pełnia magii; LEWO, PRAWO, ATAK, 
ACTION, GÓRA, DÓŁ, PRAWO, LEWO 
- przegląd pamiętnika Ciemności. 


CHESAR 3 


Istnieje prosty sposób na oszczędzanie: 
należy pobawić się w edycję pliku C3_MO- 
DEL.TXT. Można tu zmienić ko$zty bu- 
dynków, zapotrzebowanie na nie, etc. 


GAPITALISM + 
$3$***$$$ - kasa 


!Ipetl[! — wszystkie produkty 


GHRMAGEDDON 


W menu wyboru pojazdów wpisz 
ENABLE — wszystkie trasy i pojazdy. 

Ponadto po wciskaniu F4 do momentu 
pojawienia się cheatmenu: 

FS — naprawa 

F6 — niezniszczalność 

F7 - dodatkowe 30 sekund 

F8 — zatrzymanie zegara 

FLI - 5000 kredytów 

SHIFT+F7 — dodatkowe 300 sekund 

CTRL+KEYPADI - latanie 

Dodatkowo: 

(0 - bonus 

| — superbonus 

2 - piesi przyklejeni do chodnika 

3 - piesi giganci 

4 - piesi eksplodują 

5 - special 


za FOG? WHAT FOG? - cała mapa 6 - szybkie przejście 
GEEK BOSET) RA HA 





Tips 4 Tricks Gas-Cen 


1 - godmode 

8 - naprawa za darmo 

9 — natychmiastowa naprawa 

SHIFT+0 - zatrzymanie zegara 

SHIFT+1 — zalanie wodą 

SHIFT+2 — support czasu 

SHIFT+3 — special 

SHIFT+4 - ktoś robi boom. 

SHIIFT+5 — przeciwnicy unieruchomieni 

SHIFT+6 - gliny unieruchomione 

SHIFT+7 - trubo przeciwnicy 

SHIFT+8 - turbo gliny 

SHIFT+9 - księżycowa grawitacja 

AT+) - bilard 

ALT+I - mucha 

ALT+2 - gumowa piłka 

ALT+3 — zawieszenie z galarety 

ALT+4 - przechodnie an mapie 

ALT+5 - przechodnie — łatwy cel 

ALT+6 - olej na oponach 

ALT+T — skasowanie nadwozia 

SHIFT+ALT+2 - natychmiastowy ręczny 

SHIFT+ALT+4 - turbo 

SFIFT+ALT+5 — mega turbo 

SFIFT+ALT+6 - przechodnie — łatwy cel 

SHIFT+ALT+7 - piesi zmartwychwstają 

SHIFT+ALT+8 — zdrowie za darmo 

SHIFT+ALT+9 — niezniszczalność 

CTRL+0 - niespodzianka 

CTRL+! - prochy 

CTRL+2 - zwiększona przyczepność 

CTRL+3 - przechodnie 

Jeśli te tipsy nie działają, spróbuj tych — 
wstukaj je w czasie gry: 

BIGBOTTOM - makabra! 

SUPERHOOPBS - piesi eksplodują 

IGLOOFUN — Hot Rod 

SPAMFORREST - natychmiastowy ręczny 

INTHELOFT - prochy 

BUYOURNEXTGAME - zawieszenie 
z galarety 

CHICKENFODDER — odbijanka 

FUNNYJAM - piesi turbo 

TRAMSARESUPER — piesi unieru- 
chomieni 

ISLANDRULES — wulkaniczne zwłoki 

SMALLUDDERS - piesi giganci 

SPAMFRITTERS — darmowa naprawa 


ZZA AZW 


<A AAAA CO 


GIVEMELARD - kredyty 

SPAMSPAMSPAMSPAM - piesi przy- 
klejeni do chodnika 

MOOSEONTHELOOSE - bilard 

HAMSTERSEX - piesi są ślepi 

BOYSFROMTHEBUSH - zawiesze- 
nie z galarety 

W grze sieciowej wciśnij "GRA 
HOST". Teraz wpisz JOYRIDER. Dzięki te- 
mu będziesz mógł wybrać każdy samochód. 


CASTLE OF THE WINDS 


Jeśli chcesz uzyskać bardzo wysoki 
współczynnik Constitution, wykonaj nastę- 
pujące czynności: 

- Użyj zaklęcia magicznej strzały 

- Kontynuuj używanie nawet po tym, 
kiedy wyczerpie ci się mana 

- Skończ zabawę w momencie, kiedy 
spostrzeżesz, że straciłeś wszystkie punkty 
energii (hit points) z pól MAXIMUM 
i CURRENT 

- Ito tyle - teraz sprawdź Constitution 
swego bohatera! 


CAVE WARS 


Po rozpoczęciu gry wpisz CAVE GOD- 
MODE - daje to wszystkie technologie, ma- 
gię, 250000 każdego minerału oraz jedzenie, 


GHAMIONSKIP MANAGER 97/98 


Aby uzyskać za darmo gracza idź na li- 
stę transferową; wpisz COW i znajdź gra- 
cza, którego chcesz. Zaoferuj mu $0. Przy- 
łączy się do ciebie 


CHAOS ISLAND 

Przy opcjach wciśnij CTRL+SHI- 
FT+Q+W. Teraz puść W, ale trzymaj re- 
sztę. Pojawi się okienko ze wszystkimi po- 
ziomami. Możesz też wcisnąć kombinację: 
CTRL+SHIF+X+S. Puść S trzymając re- 
sztę. Pojawi się lista cheatów. 


GHASM: THE RIET 


Podczas gry wpisz: 


CHOJIN - god mode 

AMMO - amunicja 

ARMOR pancerz 200% 

GO - przenosi do wybranego poziomu 
INVISIBLE — niewidzialność 
RESTART - gra od nowa 

NEW - nowa gra 

FULLMAP - pełna mapa 

KILL — zabija wrogów 

REANIMATE — potwory zmartwychwstają 
SHADOWS - namiastka cieni 3D 


GENTIPEDE 3D 

Wpisz w trakcie gry i potwierdź EN- 
TEREM: 

WIMP — nieśmiertelność (aby wyłą- 
czyć, jeszcze raz) 

GETALIFE — nieskończone życia 

GOTO = koniec poziomu 

FLY - latanie on/off 

PEDE — stwórz Centipede 

ROBOT - autopilot do momentu, aż 
gracz nie ruszy kontrolek 

NORMAL — zwykła prędkość gry 

SLOW - wolniej 

SLOWW - jeszcze wolniej 

SLOWWW - jeeeszcze wooolniej 

SLOWWWW — zuuuuuupeececłniece 
wooooolnooooo 

DLOAD - szybkim truchtem do Win- 
dowsów 

DIAGS — dane o pracy gry 

Poza tym grę można odpalić z poniż- 
szymi parametrami. 

Uwaga! Część nie działa prawidłowo 
i może zawiesić komputer! 

*-27 — gra w dwie osoby na podzielo- 
nym ekranie (klawiatura i joy) 

*-" — nagrywanie dema do pliku re- 
cord,dat 

*.p” — odgrywa demo i pokazuje FPS'y 

*-$" — walka kosmiczna 

*-0” - kosmiczny boss 

*-7" — przypisanie klawiszy 

*. i" — gra będzie działać if razy wolniej 

*-T" - wskaźnik FPS 

*-M” - rozdzielczość: 
320x240, itd. 


320x200, 








Giv-Cyb Tips 4 Tricks 


GIVIL WAR GENERALS 


Sposób na oszukanie inteligencji kom- 
putera: wyślij słabszą jednostkę na dalekie 
linie przeciwnika, w większości przypad- 
ków komputer pośle tam dużą część swo- 
ich jednostek. 


GILIZATIOŃ 2 


Drogi biegnące przez ocean można bu- 
dować zabierając na statek Osadnika i In- 
żyniera i naciskając R. 


GOLIN MGRAE RALLY 
FREEWAY - dostęp do wszystkich po- 
ziomów 
DARKSIDE — nocne trasy 
WHITEOUT — trasy we mgle 
BACKAGAIN - zmiana kierunku tras 
PASSEDOUT — oddanie prowadzenia 
CHOIRBOY - zabawny głos 
SPECIALED - replay trancemission mode 
ROCKETMAN - turbo przyspieszenie 


COMANCHE 3 


W czasie lotu wciśnij R. Teraz działają 
cheaty: 

BATY - Super Hellfire 

CAT9 - naprawa 

COWZ - zatrzymuje przaeciwników 

DOG9 - cały arsenał 

IPIG —- arsenał i amunicja 

RATZ - chwilowa niewidzialność 


GOMANCHE GOLD 


Naciśnij *R" — radio. Teraz możesz 
wstukać: 

PIGSOINK - usprawnienie broni 

HARMONY - GPS Hellfire 

6969 - najemnik 

X666 — zabijasz członka drużyny 

IMARAT - niewidzialność 

IMACOW - zatrzymuje zegar 

LOADME - przeładowanie magazynków 

FIXME — naprawa uszkodzeń 


COMMANDER KEEN 5 

Aby uaktywnić tryb oszustwa wciśnij 
jednocześnie A+ 2 + ENTER. Puść te 
klawisze, wciśnij F10 i potem jeden z po- 
niższych: 

C - statystyka 

D - demo 

E - rozpoczęcie poziomu 

G - nieśmiertelność 

I-- przedmioty 

J - wysoki skok 

M - pamięć 

N-clipping off 

S — spowolnienie gry 

T - test duchów 

V-+VFEB 

W - skok do następnego levelu 

Y - zmienia wygląd gry 


COMMANDOS: BEKIND ENEMY LINES 
W trakcie gry wstukaj: 1982GONZO. 
Uaktywnią się kombinacje: 
SHIFT+X — aktywni komandosi poja- 
wiają się we wskazanym miejscu; 
CTRL+SHIFT+N - następna misja 
CTRL+I - nmieśmiertelni komandosi 


COMMANDOS: BEYOND CALL OF DUTY 

Podczas gry wstukaj GONZO1982. Te- 
raz działają kombinacje: 

CTRL+I — tryb boski 

SHIFT+V — komandosi niewidzialni 
dla wroga 

SHIFT+X — teleport w miejsce wska- 
zane myszką 

CTRL+SHIFT+N — następna misja 


GONQUEROR 1086 A.D. 


Gdy zginiesz i powrócisz do głównego 
menu, zapisz stan gry, a potem z niej wyj- 
dź. Uruchom ją ponownie i wczytaj uprze- 
dnio zapisany stan gry. Zaczniesz od miej- 
scam, wktórym zginąłeś z taką różnicą, że 
jesteś żywy. 


CONQUEST EARTH 

Kody do leveli 5, 10, 15, 20, 25, Nale- 
ży je wpisać po wybraniu wyścigu w Diffi- 
culity Selection: 

KICK BUTT 5 

TRIEFIDS 10 

JUPITER 15 

BIG GREEN MONSTER 20 

H G WEELS 25 


GONSTRUCTOR 


Kody działają tylko w wersji 
DOS'owej. Należy po wybraniu gry wci- 
snąć ENTER i wpisać kod bez spacji — nie 
będzie widoczny na ekranie. Potem w cza- 
sie gry wcisnąć *C”, Przy dacie pojawi się 
"+". Kody: 

SPEED47] — szybkość gry w Multiplayer; 

WORKER902 - kupowanie pracowników; 

GANGSTER822 — zmiana pracowni- 
ków na gangsterów; 

WEAPONS473 - bronie w rękach gangów; 

TENANTS127 - wybór mieszkańców; 

FENCES673 - ogrodzenia budujemy 
bez ograniczeń; 

LOANS039 — nieograniczona pożyczka; 

ESTATES131 — kupowanie nierucho- 
mości bez ograniczeń; 

HOUSES738 - kupowanie domów bez 
ograniczeń; 

ACTIONS674 - wszystko można na 
niskim poziomie; 

GADGETS337 - wszystkie gadżety; 

BUILD909 — naciśnięcie CTRL zakoń- 
czy budowę domu; 

MISSION 824 - potem ALT+| - dostęp 
do misji; 


COMPLAIN840 — potem ALT+C - 
nigdy więcej narzekań; 

CADETS552 - potem ALT+P lub 
ALT+M — brak zażaleń policji i mafii; 

TEAMS814 — kiedy znudzi cię twoja 
drużyna; 

MAP751 - dowolna ilość graczy na mapach. 


GURSE OF MONKEY ISLAND 


Zeby wygrać, po prostu wciśnij "+". 


GRIGKET 97 
Wciśnij spację i wpisz: 
111 - eksplozja po trafieniu w bramkę 
321 - księżycowe klimaty 
131 - pałkarze do grania 
323 - przyspieszenie zawodników 


GROC — LEGEND OF THE GOBBOS 
ARGOILFE — nieskończone 'serudszka”; 
ARGOSKIP — wybierasz level; 
LLLLDRRLLDRDLUR - dostajesz wszy- 

stkie tajemnice i skok do ostatniego poziomu. 


GRUSADER: NO REGRET 

Wpisz: LOSECANNONI6 — uaktyw- 
nisz cheaty, Teraz: 

CTRL-FI0 - nieśmiertelność 

F10 - wszystko na max 

Podczas uruchamiania gry dodaj para- 
metry: 
-WARP $ — startujesz na poziomie f 

-SKILL ił - możesz ustawić poziom 
trudności 


CRUSADER: NO REMORSE 
Podczas gry wpisz JASSICA16 i teraz: 
F10 - wszystkie bronie 
FI0 + CTRL - max energii 


CYBER GLADIATORS 

Szybko wpisz kody na ekaranie wybo- 
ru zawodnika: U,D,U,D,U,D,L,R,L,L 
(WS,W,S,W,S,A,D,A na drugim zestawie 
klawiszy) - nieskończona liczba kontynua- 
cji walki; U D PK+SK (W D J+L - zest.2) 
- tryb dyskotekowy; U+L,U,D,D+R 
(W+A,W,S,S+D - zest.2) — przegrana. Ko- 
dy specjalne — podświetl Carnigore i wstu- 
kaj: SK,PPPK (LIJ — zest.2) — walczysz 
Camnigore. 


GYBERSTORM 2 

W pliku STORM.INI wstaw poniższe 
kody. Pojawią się wtedy nowe opcje w me- 
nu, których będziesz mógł użyć podczas 
gry. [kod] - [co trzeba wpisać]. 

Kody do menu w bazie HERC'ów: 

PII Buy That For A Credit — Dostajesz 
I kredyta 

Will work for credits — Dostajesz 1000 
kredytów 

Mo money — Dostajesz 10 000 kredytów 

IŻEEFIH RAE (RE KA 
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MTU CGyC-Dee 


Too much wheat — Dostajesz 100 000 
kredytów 

You may have already won — Dostajesz 
milion kredytów 

CUC - Otrzymujesz naprawdę megakredyt 

As Good as it Gets — Naprawiasz wszy- 
stkie uszkodzenia 

You da man — Zostajesz superdowódcą 
(rozwój technologii, kredyty i fabryki) 

Home is where the heart is — Fabryki na maksa 

Must have! - Maksymalne opancerzenie 

He Who Dies With The Most Toys - 
Dostajesz wszystkie technologie 

Jt was nice while it lasted — Powrót do 
stanu wyjściowego 

Kody do menu bitewnego: 

Tarsus - Leczy wybranego pilota 

It's just a flesh wound — Naprawia wy- 
brany pojazd 

Feel my wrath — Wybrane pojazdy wy- 
pełniają magazyn 

Go Go Power Ranger — Kasuje wybra- 
ne jednostki 

Fly Away — Zostajesz zasypany punkta- 
mi ruchu 

Vengeance is mine — Oraz punktami akcji 

Did I break your concentration — Dotyk 
śmierci (punktowy) 

That must hurt - Także dotyk śmierci, 
tylko że na większym obszarze. 

There can be only one - Niewidzialność 

Death to all who oppose us — Likwida- 
cja wszystkich przeciwników 

Freaky Friday — Wcielasz się w innego gracza 

Let there be light v2 — Widzisz wszyst- 
ko na mapie 

Let there be light — Znika fog of war 

Podczas pobytu w BioDerm możesz, 
naciskając CTRL ( i CTRL ) wybrać do- 
wolną twarz dla swojego pilota. 


CYCLEMANIA 


Podczas uruchamiania gry przytrzymaj 
ALT - dostaniesz $1.000.000! 


Da Man already won, sukkaz M | 295 | 


DARK COLONY 


Jeśli chcesz być niezwyciężony, pozmie- 
niaj wartości bojowe jednostek w gamestat. 


DARK EARTH 

Wciśnij pauzę, wpisz cheata i potwier- 
dź ENTEREM; 

FORTYTWO — jego wpisanie spowo- 
duje, że będą działać inne 

DWARF — krasnal 

BAFFE - duże ręcę 

BIGFOOT - stopy klauna 

BIGHEAD - wodogłowie 

MUCHBETTER — Arkhan dotąd nieznany 

Podczas gry wciśnij: 

CTRL+D — nowe zdrowie dla Arkhana 

D- odejmuje przeciwnikowi 1 życia 


DARK REIGN 
W menu wstukaj SS ADN. Wtedy dzia- 
łają kody: 
DARKPOWER - energia 
DARKINYV - niezniszczalność 
DARK2000 - kasa 


DARKLIGKT CONFILCT 


Aby uzyskać nietykalność, w czasie 
gry wykonaj kombinację: szybko wciśnij 
TAB i PAGEUP, potem P. 


D-DAY: V. FOR VICTORY 7 
W czasie gry wpisz DDAY41D70258 
lub DDAY41D70039, lub DDAY405408FF. 


DAEDALUS ENCOUNTER 

Wchodząc na ekran menu wciśnij 
ALT+F5. Następnie wybierz GAME ME- 
NU ikliknij JUMP TO. Będziesz mógł 
skoczyć do dowolnego momentu w grze. 


DEADLOCK 2 
Naciśnij CTRL+F12 i wpisz : 
PILE IT ON — dostajesz surowce 


Q40 - zakończenie wszystkich badań 

GREEBLIE — zakończenie badań nad 
aktualnym projektem 

WALL2WALL - wzrost przyrostu nat. 

LEO — pokazuje jednostki wojskowe 
i wydobywcze 

BIGBRO - możesz obejrzeć dowolny teren 

CHARISMA - zaprzyjaźniasz się ze 
wszystkimi wrogami 

S-MART - pojawia się Skirineen 

SQUISH - wygrana 

UWAGA! Cheaty nie działają podczas 
rozgrywania Kampanii! 


DEKDLY TIDE 


Aby uzyskać dostęp do wszystkich po- 
ziomów, wpisz się jako (poseidon). 


DEATH RALLY 

Podczas wyścigu wstukaj: 

DRAG - turbo 

DRINK - paliwo rakietowe 

DREAD - nieskończona amunicja 

DRUB - niezniszczalność 

W menu wpisz DROOL — dostaniesz 
kupę kasy 


DENTKTRAP DUNGEON 
W czasie gry wpisz: 
ELVIS - energia 
HELP — pauza 


DEGATKLON 
Jako hasło wpisz GAMESS — wspania- 
ła wytrzymałość, siła i szybkość 


DEEP SEA TROPHY FISKING 


Podczas gry wpisz: 

DS10X - przynęta przyciąga ryby 10x 
silniej niż dotychczas 

DSNOBREAK - nigdy nie pęknie ci żyłka 

DSCATCHNOW - natychmiast łapiesz rybkę 

DSBLUEMARLIN - następną złapaną 
rybą będzie Błękitny Marlin 














ET Tips 4 Tricks 


DEER HUNTER 
Kody na poprawienie wyników strze- 
leckich: 
DHRAMBO - zwięsza celność 
DHFASTGUN -— szybki reload 
DHSPORTAXI - jelenie zmieniają rozmiary 
DHMONSTERS - wabik na wielkie sztuki 
DHBUCKDOWN - jeśli nie trafisz, je- 
leń nie ucieknie 
DHSTEALTH - ślepe jelenie 


DEFIANCE 
Wciśnij PAUSE/BREAK wstukaj: 
IAMAGOD - god mode 
ALLGUNS - wszystkie bronie 
GHOST - przechodzenie przez ściany 
HIDEENEMIES — przeciwnicy znikają 


DELTA FORCE 

Wejdź do konsoli (znak tyldy [-]) 
i wpisz kod: 

IWILLSURVIVE - tryb boski 

TAKEITTOTHELIMIT - no limit dla 
amunicji 

CLOSETOYOU - jesteś niewidzialny 
dla przeciwnika 

HITMEWITHYOURBESTSHOT - 
trudniejszy komputer 


DESCENT FREESPACE 
Wpisz GABBAGABBAHEY. Teraz 
zadziałają kody: 
AHIMSA — wyłącza strzelanie 
TWILIGHT — napełnia osłony 
GUILE — maskowanie 
FARMERJOE - przyspieszanie 
MITZI - daje wszystkie klucze 
SCOURGE — broń 


DESTRUCTION DERBY 
Zamiast imienia wpisz: 
!IDAMAGE! - brak uszkodzeń 
REFLECT! - ukryta sceneria 
NPLAYERS — wybór liczby zawodników 


DESTRUCTION DERBY 2 
Zamiast imienia wpisz: 
MACSRPOO — wszystkie trasy 
CREDITZ! - obejrzenie końcówki 


DEUS 


1) Wejdź do głównych opcji. 

2) Najedź kursorem na lewy górny róg 
ekranu. 

3) Na klawiaturze numerycznej wpisz 
3615, wciśnij ENTER. 

4) Zmień widok na normalny 3D. 

5) Wciśnij CTRL+T. 

Dzięki tym operacją otrzymasz max 
broni i punkty zdolności. 

UWAGA! Nie wciskaj CTRL+T w wi- 


DIE BY THE SWORD 
Trzymając klawisz Fl wpisz: 
MUKOR - nieśmiertelność 
SKILLY — stopklatka dla przeciwników 
PEACE - pokojowa eksterminacja 
przeciwnika 
QSAVE - quick save 
BTINY — mała postać 
FRAME - robi ScreenShota 
PAUSE — wiadomo 
TOUGH - poziom trudności 
AGRAV - przyciąganie 
LUNAR - grawitacja z Księżyca 
GOCAM -— zatrzymuje kamerę 
CATCH - coś dla ryzykantów 
SEPKU - przenosi na koniec gry 
SPCAM — widok ze strony wroga 
BAMFF — ostatni level 
DEDLY - bossowa broń 
MECAM - klatek na sekundę 


DIE HARD TRILOGY 
Dotyczy I części — po zapauzowaniu: 
RUDE - tryb boski 
REAR - i po przeciwnikach 
REDO - dostajesz 50 granatów 


DOMINION: STORM OVER GIFT 3 
Wpisz kody po wciśnięciu ENTERA: 
LUSHEE - surowce 
ZIPPER — przyspiesza budowę (kom- 

puterowi też!) 

INFRARED - odsłania mapę 
COMBUSTION - zbija wroga 


DROWNED G0D 


Jeśli masz problem z pokonaniem ostat- 
niego przeciwnika w Knights Templar, a po 
śmierci gra cofa cię prawie na początek, to 
kiedy usłyszysz dźwięk zwiastujący twój 
koniec kliknij, by opuścić puzzle. Potem 
wybierz ten poziom jeszcze raz i gotowe. 


DUKE NUKEM 3D 

W czsie gry wpisz: 

DNKROZ - tryb boski 

DNCORNHOLIO - to samo 

DNSTUFF — cały stuff 

DNWEAPONS - daje wszystkie bronie 

DNITEM - broń, amunicja i karty 

DNHYPER — sterydy 

DNSCOTTYxy - zmiana poziomu (x — 
epizod, y — poziom) 

DNCLIP - przechodzenie przez ściany 

DNMONSTERS - potwory znikają 
gdy się do nich zbliżysz 

DNSKILLx — zmienia poziom trudno- 
ści (x — 1-5) 

DNCASHMAN — Duke jest bogaty 

DNRATE — pokazuje szybkość anima- 
cji w fps 


DNCOSMO - komunikat: Register Co- 
smo Today 

DNALLEN - komunikat: Buy Major Stryker 

DNVIEW - widok z trzeciej osoby 


DUKE NUKEM 3D: ATOMIC EDITION 
DNGODLY — god mode 
DNUNGODLE — wyłącza god mode 
DNCORNHOLIO - god mode 
DNKRÓZ - god mode 
DNWARP — następny level 
DNSCOTTY — nestępny level 
DNAMMO — no limit dla amunicji 
DNWEAPONS - cały arsenał 
DNUNLOCK - otwiera wszystkie drzwi 
DNITEMS — przedmioty 
DNSTUFF - cały stuff 
DNRATE — wskaźnik fps 
DNSKILL+ - zmiana trudności na t (1-5) 
DNCLIP - przechodzenie przez ściany 
DNHYPER - sterydy 
DNCASHMAN — Duke rozrzuca kasę ” 
DNENDING - koniec epizodu 


DUNE 2000 


Aby uzykać kasę na maksa, zrób po kolei: 

1. Po rozpoczęciu misji zapisz stan gry 
i wyjdź do menu. 

2. W menu wciśnij np. ALT + TAB (że- 
by nie wychodzić z gry). 

3. Używając kalkulatora znajdź liczbę 
w systemie szesnastkowym (HEX) dla 
liczby kredytów w systemie dziesiętnym 
(DEC), jakie masz. 

4. Otwórz edytorem hexowym zapisa- 
ną grę. 

5. W miejsce znalezionej liczby hex 
(pkt.3) wpisz FF FF AA, 

7. Zamknij edytor, zapisz zmiany w sej- 
wie, powróć do Dune 200 i załaduj save'a. 


DUNGEON KEEPER 

W ofierze w Świątyni złóż: 

2x MUCHA - dostajesz MAGA; 

2x ZUK - koniec projektu badawczego; 

ZUK+PAJĄK - dostajesz CZARNĄ 
DAMĘ; 
.,3x PAJĄK - dostajesz DEMONA 
ŻÓŁCIOWEGO: 

2x DEMON  ŻÓŁCIOWY+DA- 
MA+TROLL - dostajesz ROGATEGO 
ROZPRUWACZA 


ERRTHWORM JIM 
Wstukaj podczas gry: 
ITSAWONDERFUL - dodatkowe życia 
POPQUIZHOTSHOT - 1000 sztuk 
amunicji 
ONANDONANDON - max kontunuacji 
SLAUGHTERHOUSE - pierwsze 5 
poziomów w FILE MENU 
HATMAN - zmienia Jima w... 


doku 2D i podczas pływania. DNBETA — komunikat: Pirates Suck IDDQD. IDKEA — credit screeny (różne) 
DO A 





Tips 4 Tricks 
ELDER SCROLLS: ARENA 


Odpowiedzi na zagadki: 

Crushed beneating trampling feet — 
GRAPE 

Elvish Mithril and Argonian Silver - TIME 

From the beggining of Eternity — E 

I am the architect of this hall - THEO- 
DORUS 

Tam twice as old as three times the age — 108 

I come out of the earth - ONION 

I daily am in Elswey —- SUN 

I run smoother than any rhyme — WATER 

I tie and hold, capture and bind - LOVE 

I touch your face, I'm in your words - ATR 

In a marble hall as white as milk - EGG 

More beautiful than the face of your 
god - NOTHING 

My second is performed by my first — 
FOOTSTEP 

There is a many which nothing is — 
SHADOW 

Two bodies have I, both joined in one — 
HOURGLASS 

What flares up, and does a lot of good 
- TORCH 

What force and strength cannot get th- 
rough - KEY 


ENTEREPRENEUR 

Naciśnij TAB, wpisz kod i potwierdź 
ENTEREM 

ZEROPERCENTINTEREST — dosta- 
jesz $10,000,000 

CANYOUSPAREADIME - dostajesz 
$100,000,000 

NOMONEYDOWN - j.w. 

ISEELONDONISEEFRANCE — szyb- 
sze badania 

FEELTHATMOJORISING -— dostajesz 
po 10 jednostek każdego z surowców 

IDKFA — po 99 każdego z surowców 

HITMEAGAIN - dostajesz jedną kartę akcji 

UPMYSLEEVE -— otrzymujesz pełny 
zestaw kart 

IMPRESSME — kończysz badania nad 
aktualnym projektem 


ERADICATOR 

Kody do gry: 

AIMOVE - włącza lub wyłącza inteli- 
gencję komputera 

RAGAMUFFIN -— tryb boski 

SPUTNIK — pełna automapa 

VICI - koeniec poziomu 

AMOBJECT - pokazuje obiekty na au- 
tomapie 

ARMS - broń i ammo 

DIG -i ściany znaczą tyle co powietrze 

GIFT - wszystkie przedmioty 


ESCAPE: 0.D.T. 
Do wpisania w menu głównym: 
LACRIMOSA — po wystartowaniu gry 
i wybraniu postaci pojawi się menu, umo- 


żliwiające rozpoczęcie gry w dowolnym 
etepie lub sektorze; 

KARMA — gra Karmą 

SOPHIA — gra Sophią 

Do wpisania podczas gry: 

ALEX - 50 żyć 

XUL — energia na maxa 

BOZ — mana na maxa 

JBB - pełna wydajność wszystkich broni 

MATH — wszystkie bronie stają się ciut 
mocarniejsze 

GRABO - lepsza zbroja, broń oraz 
moc ducha 

MUMU - maxymalne doświadczenie 

RIK - daje wszystkie czary 

VINCE - dodaje po jednej gwiazdce do 
każdego z zaklęć 

COCHAU - wszystko powyżej w jednym 


EXCALIBUR 2555AD 
Wciśnij F12 i wstukaj: 
GGPPGGGG - wytrych 
GGGLLLLL - życie 
GGLLPP LL — zwiększa moc oręża 
LPLG PGGG - następny poziom 
(G - góra, P — prawo, D — dół) 


EXCESSIVE SPEED 

Wpisz w menu głównym: 

ALLTRACKS — wszystkie trasy 

ALLCARS — wszystkie autka 

Wpisz podczas gry: 

WINRACE - wygrałeś wyścig 

Aby uzyskać dostęp do dodatkowego 
samochodu, musisz pobić punktowy rekord 
w mini-grze "Catch-the-Fly". 


EXHUMED 
LOBOCOP - wszystkie rodzaje broni 
LOBODEITY — tryb boski 
LOBOSWAG - wszystkie przedmioty 
na max 
LOBOPCK - wszystkie klucze 
HOLLY LEVELI - przenosi do poziomu 
HOLLY DOORS - otwiera zamknięte 
drzwi 
HOLLY EXIT - przenosi do kolejnego 
poziomu 


EXPENDAGLE 


Wpisz kod kończąc go *-” z klawiatury 
numerycznej: 

BOD - aby zadziałała reszta 

ZIPPY - tryb boski 

BABAPAPA - + kredyty 

CRYSTALTIPS — + życia 

MRBENN — skip level 

ALBERTOFROG - powerup granatu 

DUNKY - rekordowy wynik 

BUCKETOFCHICKEN - widok 
z trzeciej osoby 

BING - wyłącza tricki 





Eld-Fa 
EXTREME ASSAULT 


Wpisz LEVELK (w wersji 1.1.0 i niżej 
- OH DEAR) aby odblokować cheaty. Po- 
tem wpisz: 

ALT I - amunicja 

ALT 2 - ulepszenie broni 

ALT 3 - energia 

ALT 4 - nieśmiertelność 

ALT 6 - koniec misji 

ALT7 - deaktywacja wroga 

ALT 8 - helikopter 


EXTREME 62 
Wpisz się jako: 
NEUTRON - wyścigi niczym z filmu 
"Tron" 
SPYBYE — 'oko szpiega” 
SPIRAL - obracająca się kamera 
NITRODD -— nieskończony dopalacz 
MISPLACE — lepsze bronie na trasie 
MISTAKE - no limit dla amunicji 
XCHARGE — nieskończony arsenał 
i osłonki 
2064 — wozy przyszłości 
XXX - zwiększa prędkość gry 
FICK = widok na 1/4 ekranu 


F/A— 16 HORNET 3 


Napisz FLY:[nazwa samolotu (np. SU- 
27)]-00 w callsign. Inne maszyny to: 
MG23, MG21, AWAC, DCI0, B727. Jeśli 
chcesz polatać jeszcze inną maszyną, przy 
uruchamianiu dopisz do komendy F14d, 


I am watchin 
OZALLEJ 
you piss. 
DIE 

[ELU SICA 


;) 








Gal 
FIN — 16 KOREA 


Jeśli chcesz polatać inną maszyną niż 
przewiduje misja, w okienku callsingbox 
wpisz: USE:[nazwa samolotu] (np. MG21 
— mig 21, FI4D - f-14). Wszystkie znajdu- 
jące się w grze F-18 zostaną zamienione na 
wpisany samolot. 


F-16 FIGHTING FALCON 

Gdy zabraknie broni i amunicji, przytrzy- 
maj X+SHIFT+CTRL. Dostaniesz 8 Side- 
winderów, siłę dopalacza i amunicji na maxa. 


F-16 MULTIROLE FIGHTER 
Wciśnij T i wstukaj małymi literami: 
FOOD GOES HERE — ładowanie 
BIGGULP - paliwo na maxa 
YOURE HERE FOREVER - niezni- 
szczalność 
DAMN THAT CORNER — nie można 
rozbić się o ziemię 
CHILLIBURGER - likwiduje uszkodzenia 
SPINDIVE — samolot, którego nie ima- 
ją się kule 
UPSIDE DOWN - do góry nogami 
PAPERAIRPLAIN — kartonowy samolocik 


F-22 LIGHTNING II 
Podczas gry wykonaj kombinację: 
CTRL+ALT+SHIFT+HOME - tryb boski 
CTRL+ALT+SHIFT+INSERT - uzu- 
pełnienie paliwa 


F-22 RAPTOR 

Wciśnij *T" i wpisz: 

IT'S NOT MY FAULT - koniec misji 

NEVER TELL ME ODDS - przeciw- 
nicy nie widzą cię 

TLL BE BACK - ammo 

THERE CAN BE ONLY ONE - nie- 
zniszczalność 

WE CAN REBUILD HIM — naprawa 


FALCON 
CONTROL+X - pełne uzbrojenie 
SHIFT+T - zmienia porę dnia 


FALLEN HAVEN 


Cheaty wpisuj w lini poleceń przy uru- 
chamianiu gry po myślniku (przykład: 
FALL.EXE -x, x to kod): 

MQWIERDSTUFF — dostęp do ukry- 
tych jednostek 

MQCASH - manipalcja gotówką: 

"CTRL" + "+" - dodaje , "CTRL" + *= 
" - odejmuje 


FALLOUT 

1. Idź do Hub i wejdź do "Caravan Tra- 
ders”. Pogadaj z zielonowłosą o pracy. Kie- 
dy nadejdzie dzień pracy, idź do niej jeszcze 
raz i powiedz, że masz coś innego do roboty. 


Wróć do czerwonego napisu EXIT i pogadaj 
z czarnym kolesiem. Dostaniesz od niego 
600 kredytów. Działa za każdym razem. 

2. Jeśli chcesz szybko zarobić ustaw 
80% swoje umiejętności hazardowe, idź do 
kasyna i trzymaj klawisze, np. I lub 4. Kre- 
dyty będą sobie rosnąć. Potem możesz ku- 
pować książki, uczyć się innych umiejętno- 
ści, nabywać broń i amunicję. 

3. W mieście Boneyard jest koleś, któ- 
ry naprawia broń. Okradnij go — zawsze ma 
przy sobie 500-700 kasy. Jak ci się uda, za- 
pisz grę. Potem ją wgraj. Gościu znów bę- 
dzie miał kasę, aty możesz go w ten spo- 
sób okradać bez końca. 


FATAL FURY 3 


Aby zagrać Ryuju Yamazaki, Jin Chon 
Shu lub Jin Chon Rei zakończ i zapisz grę 
po spotkaniach z Ryuju Yamazaki i Jins' 
Bro. Wybierz potem "load savedata” i za- 
cznij nową grę, W wyborze zawodnika wy- 
bieraj kolejno: Terry, Hon Fu, Mai, Geese, 
Bob, Sokaku Machizuki, Andy, Franco, 
Joe, Higashi, Blue Mary, wciskając po każ- 
dym LOW KICK. Powinien się ukazać na- 
pis HERE NEW FIGHTERS. Aby zastoso- 
wać to w grze dla dwóch graczy wciskaj za 
każdym razem zamiast LK, LOW KICK 
I HIGH PUNCH | playera i drugiego. 


FIERY TALE ADVENTURE 2 


Na kompakcie FTA2 istnieje katalog 
o nazwie PROMO. Znajdują się w nim SA- 
VE'y gier. Skopiuj je na twardziela do ka- 
talogu z SAVE'ami (zrób kopię wcześniej- 
szych). Nowym plikom usuń atrybut "Tyl- 
ko do Odczytu” (Read Only). Chyba nie 
muszę tłumaczyć, co to da. 


FIFA '97 
KELONG — dostęp do ukrytych zawo- 
dników Abbasa Saad i Michaela Vana 
LAOCHIAO - dostęp do ukrytych zawo- 
dników; Quah Kim Song i Dollaha Kassima 
KAYU - sędzia w bieliźnie 
LTH — przeciwnik-samobójca 
CANTONA - gracz atakuje widza cio- 
sami karate 


FIFN '98 


W czasie gry wpisz kody: 

CITY — zmiana murawy i opustoszały 
stadion 

EXIT - opustoszały stadion 

Kiedy chcesz stworzyć drużynę dziwa- 
ków, swoich piłkarzy nazwij: 

DOHDOHDOH - żywa piłka 

EAC ROCKS - wodogłowie 

FOOTY - brazylijskie zagrania 

JOHNY ATOMIC — skoczny Jacuś 

URLOFUS - piłkarze napotykają nie- 
widoczne przeszkody 


LU SKAL O 
FIFA SOCCER '99 


Podczas ładowania gry wpisuj cały 
czas WIN. 


FIGHTERS ANTHOLOGY 

W głównym menu przytrzymaj klawi- 
sze pALT, pCTRL oraz pSHIFT. Kliknij na 
pojedynczej misji. Teraz będziesz miał do- 
stęp do poprzednich misji, z innych gier. 


FINAL FANTASY 7 


Sposób na 'rozmnażanie' przedmiotów: 

1. Daj jednej z postaci w-item. 

2. Zaatakuj postać, z którą masz pew- 
ność, że wygrasz. 

3. Użyj W-item na postaci, która go posiada, 

4. Wybierz dowolny przedmiot i użyj go. 

5. Wybierz przedmiot, który chcesz 
rozmnożyć, ale nie używaj wybieraj żadnej 
postaci do użycia go. 

6. Zamiast tego użyj po prosu "Cancel" 
i już masz dwa identyczne przedmioty 


FLESK FEAST 


Kombinacja, która pozwala na ukończenie 
poziomu: LSHIFT, LCTRL, LALT, HOME. 


FLIGHT SIMULATOR 96 


Ruszanie się bez latania: wciśnij Y, po- 
tem F4, Zaczniesz się wznosić. Wciśnij Y 
jeszcze raz, aby przestać. Ponowne wci- 
Śnięcie pozwoli na wejście do trybu 
SLOW. Wtedy: F2 - lecisz do przodu/do 
tyłu (FI zatrzymuje); F4 — lecisz do góry/w 
dół. Wszystko to jest też dostępne pod kur- 
sorami i joystickiem, Po zakończeniu nale- 
ży jeszcze raz wcisnąć Y. 


FLIGHT UNLIMITED 2 


Aby włączyć siatkę terenu, wciśnij 
podczas misji SHIFT+ALT+A. 


FLY HARDER 
Kody do poziomów: 
2- PHO 
3- MET 
4- BLA 
5-SUP 
6- TRA 
7-QUA 
8- NEO 


FLYING CORPS 


Wciśnij "U" i zrobisz skok w górę 
0 500 stóp. 


FORMULA 1 
Jak zapisujesz grę, użyj następujących nazw: 
SPEEDY - dodatkowa trasa (po wgra- 
niu wybierz QUICK RACE); 
MUZ TRACK - zmienia komentatora; 
ASHCAKES — robi się gorąco. 





Tips 4 Tricks US 


FORSAKEN 
Kody wpisz w jakimkolwiek menu: 
BUBBLES - by uruchomić resztę cheatów 
IAMZEUS - tryb boski i wszystkie 
przedmioty 
LUMBERJACK - broń rakietowa 
JIMBEAM - broń laserowa 
FULLMONTY — zmiana levelu 


FRAGILE ALLEGIANCE 
Rozpocznij grę używając jedną z po- 
niższych komend: FRAGILE 


leKim.Jon.fmsti - wersja US. Ostatnie pięć 
literek to: 

f- budowa w 1 dzień 

m - dodaje kasę 

s - pokazuje asteroidy na mapie 

t- zmienia szybkość gry (Alt-F8 — 
przyspiesza, Alt-F7 — zwalnia) 

i - info na temat handlu i obcych. 


FROGGER 3D 

Zapauzuj grę i wpisz: 

NO MORE ROAD SPLATS — życia na full 

PLEASE — dostęp do poziomów dane- 
go etapu 

TO HARD FOR THE LIKES OF ME - 
wszystkie levele 


FURY 3 
TRYMEON — niewidzialność 
GIVITIUP - wszystkie bronie 
URDUSTD - turbo 
JUMPNIT — przejście do następnego 
poziomu 


6-NOME 


W głównym ekranie wciśnij CTRL+1. 
Wiedy wpisz: 

HAD A NUDE ON (lub CTRL+I) - 
maskowanie; 

BRASS CLUE (lub CTRL+F7) - amunicja; 

ROTTED DROP (lub CTRL+F) — za- 
bija wroga, 


6-POLICE 

Kody do wpisania w menu opcji: 

BENIHILL - samochody komika; 

WOOWOO - syreny; 

MRTICKY — nieskończona broń (przed 
przejściem dalej należy wyłączyć); 

DOOBIES - nieskończone tarcze (jak 
wyżej); 

STATOE - info; 

PANTALON — na treningu odkrywa 
wszystkie misje. 


GANGSTERS 

1. Uruchom edytor rejestru (C:WIN- 
DOWSIREGEDIT.EXE). 

2. Znajdź HKEY_LOCAL_MACHI- 
NE, dalej SOFTWARE, następnie HO- 
THOUSE i GANGSTERS. 

3. Zmień wartość DEFAULT_MONEY 
z 2710 na 27101. 

4. Zmień DEFAULT_HOODS na ff. 

5. Uruchom grę i ciesz się kasą — masz 
$2,560,250 i gangsterami — masz ich 256. 


GEAR WORKS 


poziom 1 = 0000 


poziom 2 = 3518 
poziom 3 = 6382 
poziom 4 = 8427 
poziom 5 = 2385 
poziom 6 = 5924 
poziom 7 = 1267 
poziom 8 = 7208 
poziom 9 = 6532 
poziom 10 = 5012 
poziom 11 = 6511 
poziom 12 = 8562 


GENDER WARS 


Wybierz "save game”, kody wpisuj ja- 
ko nazwy zachowywanej gry: 

BUY A PLAYSTATION - niezni- 
szczalność, nieskończona energia i wszyst- 
kie bronie 

WORLD OF FISH — skok do innego 
poziomu 


GENE WARS 

W trakcie gry wpisz SALMONAXE. 
Teraz wciśnij: 

W - zwycięstwo 

L - przywołuje więcej monolitów 

C - dostęp do purebreds i hybryd 

T - przeźroczyste budynki 

D - statystyki 


GET MEDIEVAL 
Podczas gry wpisz: 
MPKFA — god mode; 
MPPPS — ilość klatek na sekundę; 
MPPOS - pokazuje pozycję gracza, 








Gex-Her 
GEX: ENTER THE GECKO 


Kod dostępu do levelu w środku kopu- 
ły - GYVYRHKP 

Kody do poziomów: 

Through Tomato Soup - SVZFKHGP 

Through Spin'n'Puke - BXKRFYHGP 

Through POW — RVTCSHGP 

Through The Flatuater - PTHCSHBP 

Through Planet - PZYPRXYL 


GRAND THEFT AUTO 
Kody wpisuj zamiast imienia: 
6031769 — życia; 
ITGALLUS — wszystkie miasta; 
NINEINAROW - j.w.; 
SUPER WEEL - j.w.; 
IAMTHELAW - gliny znikają: 
STEVESMATES - j.w.; 
ITCOULDBEYOU - masa punktów; 
SUCKMYROCKET — broń i armor; 
ITSANTRUM — nieskończone życia; 
HATE MACHINE - mnożnik 10; 
% MACHINE - j.w.; 
BUCKFAST - wszystkie bronie (trze- 
ba wcisnąć ***); 
PORKCHARSUI - special 


GRAND THEFT AUTO — LONDON 1969 
Zamiast imienia wpisz: 
6661970 — nieskończone życia 
TOURETTES - j.w. — tyle że wciskając 
**" dostajesz bronie 
FLASHMOTOR - wszystkie poziomy 
TRAVELCARD - j.w. + nieskończone 
życia 


IANFITH — nieskończone życia 
AVERYICHMAN -—  999.999,999 
punktów 


SILENCE - j.w. + wszystkie przedmio- 
ty i bronie po wciśnięciu **” 
ROMMEL — debugowanie 


GRAND TOURING 

Wpisz się jako: 

GIMMES8CARS - dostęp do wszyst- 
kich samochodów 

BONUSMOTA - dostęp do ukrytego 
samochodu 

MOREWELLY — szybszy samochód 

CATCHUP - doganianie 





GUTS'WGARTERS 
Wpisz GUTS | DAVESCHEAT — do- 
stęp do wszystkich rodzajów broni 


HALF LIFE 


Wystartuj grę poleceniem "hl.exe -con- 
sole”, Teraz podczas gry wciśnij znak tyldy 
"1" | wpisz na początek *sv_cheats 1” Od 
tego momentu możesz wpisywać: 

IMPULSE 101 — pełna broń i ammo 

IGOD - tryb boski 

INOCLIP - i ściany już nie przeszkadzają 

IMAP HHHH — idź do mapy o nazwie: 

c0a0, cOa0a, cOa0b, cOaQc, cOaOd, 
cDaQe, cla0, cla0a, claOb, claOc, claOd, 
claQe, clal, clala, clalb, clalc, clald, 
clale, cla2, cla2a, cla2b, clażc, cla2d, 
cla3, cla3a, cla3b, cla3c, cla3d, cla4, 
claśa, cla4b, cladc, claąd, clade, cla4f, 
claśg, cladh, cladi, cladj, cladk, cal, 
cala, czalb, c2a2, czała, c2a2bl, 
c2a2b2, ca2e, cZa2d, cZaŻe, cza2f, c2a2g, 
cza2h, c2a3, c2a3a, c2a3b, cażc, cajd, 
c2a3e, c2a4, cza4a, cZa4b, c2aąc, cZadd, 
czade, ca4f, c2a4g, c2a5, caSa, cZa5b, 
czaje, cza5d, caŚe, cza5f, c2a5g, caŚw, 
cła5x, c3al, e3ala, c3alv, c3a2, c3aża, 
c3a2b, c3aże, c3a2d, c3a2e, c3a2f, cdal, 
cdala, c4alb, cdale, cdald, cdale, cdalf, 
c4a2, c4a2a, c4a2b, cda3, cHal 

IGIVE +HHHt — dostajesz przedmiot: 

item_airtank, item_antidote, item_bat- 
tery, item_healthkit, item_longjump, 
item_security, item_sodacan, item_suit, 
ammo_357, ammo_9mmAR, ammo_9mm- 
box, ammo_9mmclip, ammo_ARgrenades, 
ammo_buckshot, ammo_crossbow, am- 
mo_egonclip, ammo_gaussclip, am- 
mo_glockclip,  ammo_mp$clip,  am- 
mo_mpógrenades, ammo_rpgclip, wea- 
pon_357,  weapon_$mmAR,  wea- 
pon_9mmhandgun, weapon_crossbow, we- 
apon_crowbar,  weapon_egon,  wea- 
pon_gauss, weapon_glock, weapon_hand- 
grenade,  weapon_hornetgun,  wea- 
pon_mp5, weapon_python, weapon_rpg, 
weapon_satchel, weapon_shotgun, wea- 
pon_snark, weapon_tripmine, weapon_qu- 
antumdestabilizer. 


Like yer car? 


Ę UOSESI poza bossami, zdychają 
DA A 


Tips 8 Tricks 
HARDCORE 4X4 


Oby otrzymać dostęp do wszystkich 
aut, w menu wpisz HCTRUCKS. 


HARDWAR 


Skrót do teleportu do hangaru w trakcie 
misji: W menu joysticka przyprządkuj jede- 
mu z guzików opcję God Henger. Pozwoli 
to na teleport do hangaru, dozbrojenie i na- 
prawy, ale po powrocie będzie gorąco. 


HARVESTER 
BRUCE - god mode 
NICK - życie 
MURDERER - extra broń 
SON OF SAM - extra przedmioty 
DUSTIN — następny poziom 
BOSTON STRANGLER — skok do po- 
ziomu 42 
HELTER SKELTER - skok do poziomu +3 
CHARLES MANSON - skok do ostat- 
niego poziomu 


HEAVY GEAR 
W czasie gry na wciśniętych klawi- 
szach CTRL+ALT+SHIFT wpisz: 
BEDOUINPRINCE - nieśmiertelność 
HESBACKANDHESGOTAGUN - 
max ammo 
CHECKMATEIN2 — koniec misji 


HEDZ 

Wciśnij "T" i wpisz: 

OH MY GOD - nieśmiertelność 

TOO HARD FOR ME —- komputer 
przestaje myśleć 


HELICOPS 
Wciśnij "7" i wstukaj; 
IRONMAN - znikasz wrogowi z oczu 
WIN - wygrywasz poziom 
CLOAK - maskowanie 
REGENWEAP - regeneruje broń 
REGENDAM -— regeneruje zdrowie 
REGENALL - regeneracja wszystkiego 
IRANGE - jeśli twoje pociski za blisko padają 
EYE - zmiana widoku 


HELLBENDER 
TOTLPWR - 100% energii 
URDEADŹ - daje broń 
MAXMEUP - 100% osłon 
IMPUMPD - daje wszystkie bronie 
AUNTEM:+ - przeskok do poziomu + 
IMSTUCK - przeskok do następnej misji 


HERETIC 2 
Kody: 
PLAYBETTER - god mode 
TWOWEEKS - powerup on/off 
MEATWAGON — wszystkie potwory, 








UTT LEGI 


VICTOR - zabiaja wszystkie potwory 
ANGERMONSTERS - potwory robią się złe 
CRAZYMONSTERS - szalone potwory 
KIWI - clipping on/off 
SHOWCOORDS - pokazuje pozycję 
WEAPNEXT - następna broń 
WEAPPREV — poprzednia broń 
SPAWN [nazwa] — stwórz przedmiot: 
item_weapon_firewall 
item_weapon_maceballs 
item_weapon_magicmissile 
item_weapon_phoenixbow 
ilem_weapon_redrain_bow 
item_weapon_sphereofannihilation 
item_defense_meteorbarrier 
item_defense_polymorph 
item_defense_powerup 
item_defense_ringofrepulsion 
item_defense_shield 
item_defense_teleport 
item_health_full 

item_health_half 
item_mana_combo_half 
item_mana_combo_quarter 
item_mana_defensive_full 
item_mana_defensive_half 
item_mana_offensive_full 
item_mana_offensive_half 
item_puzzle_canyonkey 
item_puzzle_cloudkey 
item_puzzle_cog 
item_puzzle_crystal 
item_puzzle_dungeonkey 
item_puzzle_highpriestesskey 
item_puzzle_highpriestesssymbol 
item_puzzle_hive2amulet 
item_puzzle_hive2gem 
item_puzzle_hive2spear 
item_puzzle_minecartwheel 
item_puzzle_ore 
item_puzzle_plazacontainer 
item_puzzle_potion 
item_puzzle_refinedore 
item_puzzle_shield 
item_puzzle_slumcontainer 
item_puzzle_tavernkey 
item_puzzle_tome 
item_puzzle_townkey 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 


1313 - pokazuje film jak przegrywasz 
32167 — dostajesz pięć czarnych smoków 
911 - wygrywasz aktualny scenariusz 
8675309 — pokazuje całą mapę 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 3 
1. Wciśnij TAB i wpisz: 
NWCONLYAMODEL - buduje wszy- 
stkie budynki w zamku 
NWCTROJANRABBIT - wygrywasz 
NWCSIRROBIN — przegrywasz 
NCWAVERTINGOUREYES — 15 ar- 
chaniołów do twojej dyspozycji 
NWCANTIOCH - wyposażenie dla bohatera 
GEL EFR EFA EAC 


NWCIGOTBETTER - podnosi po- 
ziom bohatera 

NWCCASTLEANTHRAX - bohater 
ma szczęście na maksa 

NWCCOCONUTS - nieskończone 
punkty ruchu bohatera 

NWCMUCHERIJOICING - morale 
bohatera na maksa 

NWCARLEADYGOTONE - odkrywa 
przedmioty na mapie 

NWCGENERALDIRECTION - cała mapa 

NWCTIM - bohater ma na maksa ma- 
gię i 999 pkt. czarów 
„ NWCFLESHWOUND - 
Śmierci dla bohatera 

NWCPHISHERPRICE - jaskrawe kolory 

2. Kody do poziomów: 

FOUNTAIN HEAD - Home 

BAYWATCH — Seadog 

WILDBAR - Freeman 

SWAMP TOWN — Doomed 

BLISTERING HEIGHTS — Red Hot 

THE ARENA — The Arena 


HEXEN 
NRA - wszystkie bronie i pancerz na maxa 
MAPSO - cała mapa 
BUTCHER — zabija wszystkie potwory 
CLUMBED - zdrowie na max 
SATAN — tryb boski 
LOCKSMITH -— wszystkie klucze 
i pancerze 


HEXEN 2 
GOD - wiadomo 
GIVE H x - zdrowie (x — (0-255) 
NOTARGET - przeciwnicy nie widzą cię 
GIVE 2 - broń nr2 
GIVE 3 — broń nr3 
GIVE 4 - broń nr4 
IMPULSE 9 — broń i mana 
IMPULSE 23 - światło 
IMPULSE 43 — broń, mana, przedmioty 
IMPULSE 100 - pochodnia 
IMPULSE 101 - butelka kwarcu 
IMPULSE 102 - mistyczna urna 
IMPULSE 103 - krater 
IMPULSE 104 - Nasienie Chaos 
IMPULSE 105 - Księga Wieży 
IMPULSE 108 - Glyph 
IMPULSE 109 - Ciżemki 
IMPULSE 110 - Repulsion 
IMPULSE 111 - No Peep 
IMPULSE 112 - Pierścień Latania 
IMPULSE 113-- Kubik potęgi 
IMPULSE 114 - Icon Defn 
IMPULSE 255 - lista fragów (multiplayer) 


HI-OCTANE 

Naciśnij ALT wraz z jednym z poniż- 
szych klawiszy: 

Y - włącza autopilota 

C - wyłącza autopilota 

FI - autodestrukcja 


Rycerz 


F2 - niszczy wrogów 

F3 - paliwo na max 

F4 - ammo na max 

F5 - tarcze na max 

F6 - dodaje okrążenie do wyścigu 


HUNTER KUNTED 
Wciśnij ENTER i wpisz: 
COLE — zdrowie 
TREVOR - broń i ammo 
INVISIBLE — nieśmiertelność 


HYPER BLADE 
Wpisz w którymkolwiek momencie: 
MDMKSB - 'immunitet poselski” 
SHUIN - ukryte drużyny 
GORILLA - gracz zamienia się w małpę 
SPICYBRAINS - obraca gracza 
POTATO - zmniejsza gracza 


I-WAR 

Aby otrzymać dostęp do wszystkich le- 
veli wykonaj poniższą operację: 

a) wejdź do katalogu UWARSIPSGI 
RESOURCEISCRIPTSIRECENDENCE, 

b) odnajdź plik o nazwie PREC, 

c) edytuj go na przykład w Excelu, 

d) w kolumnie PREC zmień wszystkie 
numery na 0. 

e) zapisz plik 


ICRUS 


Przed atakiem wpisz: 

BABY — zabijasz wroga jednym ude- 
rzeniem 

WAAC — nie tracisz HP/MP 

JJUN - kasa 


IGNITON 
Do wpisania z menu: 
BANARNE - samochody high-tower 
FILMIOLK — booster 
SKUNK - bez karoserii 
SURMULE — wszystkie tory i opcje 
SLASKSTRATT - super autka 
SVINPOLE — nowa kamera 
STRINGS - special 


IMPERIALISM 


Kliknij na globie, wpisz "Pippin", wybierz 
czerwony kraj i dostaniesz wszystkie surowce. 


IMPERIUM GALACTICA 


1. W momencie nadejścia kolejki prze- 
ciwnika wciśnij CTRL+F i znów możesz 
ruszać jednostkami. 

2. W czasie gry wciśnij SHIFT, potem 
C. Usłyszysz dźwięk. Teraz każde wciśnię- 
cie V przyniesie zysk. Po każdej operacji 
musisz jednak zapisać stan gry, bo większa 
ilość za jednym razem ogłupi grę. 








ERC 
INGOMING 


W czasie gry przytrzymaj SHIFT 
i wpisz: 
SOLIDASAROCK - god mode 
INVUNERABILITY - niezniszczalność 
HAVEALL — no limit dla życia i broni 
INFINITELIVES — no limit dla żyć 
SUPERDAISY - jeden strzał = jeden trup 
SUPERSHOOT - jak wyżej 
WIREWATTING - obrót tekstur 
WHATSTHEPOINT - zmienia grafikę w kropki 
OLDMACDONALD - zabezpiecza 
farmę przed skaczącymi krowami 
FLYMETOTHEMOON - księżycowy wyścig 
W menu głównym wpisz: NUMBERO- 
NEDACRESTREET - otrzymasz dostęp 
do wielu opcji nadprogramowych 


INGREDIBLE HULK 
Kody do leveli: 
1. 10080B7C7C 
2. 10C82E5E54 
3. 80D82E206E 
4. 00D02702BA 


INGUBATION 


Na mapie wpisz: 

IX! - informacja na temat wszystkich lokacji 

IX2 - +10 pkt wszystkich marines 

IX3 - +500 pkt do magazynu 

IX4 - omija następną misję 

W czasie gry wpisz: YOUARESTU- 
PID - możesz używać superlasera 

BUGGEROFF - niespodzianka 

GENEJONEGINGLELHON - specjal- 
na postać 


INDEPENDENCE DAY 

Wpisz się jako RADARMY, wróć do 
menu głównego i wciśnij CTRL+RSHI- 
FT+8. Przywołasz w ten sposób menu 
z cheatami. 


INTERSTATE 76 

l. Wtrybie Trip przytrzymaj 
CTRL+SHIFT i wpisz "HienyHobbit". 
Dostajesz nuke'a. 

2. Aby naprawić bronie, trzymaj 
CTRL+SHIFT i wpisz "repair" 

3, Aby wygrać CTRL+SHIFT i *win” 

4. Wszystkie bronie — CTRL+SHIFT 
i "guns” 

5. CTRL+SHIFT i "thirdnostril" — 
większy radar 

6. CTRL+SFIFT i "wiggleburger” — 
rozmazany ekran 

7. CTRL+SFIFT i*GETDOWN" - 
wszyscy cię zaatakują i rozwalą: wygrywasz 

8. Kiedy spadasz z klifu, wciśnij F12 
(zmiana rozdzielczości) — znowu będziesz 
na ziemi 

Możesz też zrobić warianty Phaedra 
Rattler z takimi nazwami: 

HOTAIR - balon z ciepłym powietrzem 

THE TRUTHISHERE - statek ko- 
smiczny 


JACK NICKLAUS 4 
W czasie gry: 
GONEWITHTHEWIND - pomoc wiatru; 
TRIPLEGEE - zwiększa grawitację; 
SUPERBALL — odbicia dalekie i wysokie, 


JAGK NICKLAUS 5 


Ukryty przeciwnik: 

Stwórz golfistę, poziom pro, grającego 
z black tee o imieniu Barbara Nicklaus. 

W czasie gry: 

SUPERBALIL -— odbicia dalekie i wysokie; 

MOLE HILL — wysokie pagórki. 


JAGGED ALLIANCE 


Przemieszczaj merca do momentu, aż 
jego punkty akcji staną się czerwone. Na- 
stępnie kliknij na punktach rezerwowych. 


escape when time comez 





LU SKALE G 


Teraz możesz przemieścić go tak daleko, 
jak zechcesz. 


JANE'S FIGHTERS ANTHOLOGY 

W menu głównym wciśnij i przytrzy- 
maj prawe: ALT, CTRL i SHIFT. 

Po kliknięciu na pojedynczej misji, uzy- 
skasz dostęp do poprzednich z innych gier. 


JNZZ JACKRABEIT 2 
Cheaty dla królika: 
JIGOD - godmode 
JINEXT - następny poziom 
JJAMMO - amunicja 
JIFLY - latanie 
JIMORPH — zmiana ciała 
JIBIRD - gołąbki pokoju 
JJGEMS - więcej kryształów 
JJPOWER - kontrolujesz moc 
JISHIELD - osłona 
JJKILL - harakiri 


JEDI KNIGHT 
W czasie gry wciśnij "T”. Wtedy wstukaj: 
BOINGA | - god mode 
BOINGA 0 - god mode off 
WAMPRAT - wszystkie przedmioty 
YODAJAMMIES — mana 
IAMAGOD - moc jest twoja 
DIEDIEDIE — arsenał 
GIMMESTUFF — stuff 
GAMEOVER — skok do poziomów 
STATESQUE | - wrogowie tracą inte- 
ligencję 
STATESQUE 0 — odwrotność 
TRAINME — podwyższa poziom mocy 
FREEBIRD - latanie 
TRIXIE - mana na maxa 
CARTOGRAPH - mapka 
GOSPEEDGO | - spowolnienie 
GOSPEEDGO 0 - normalne tempo 


JET MOTO 


Aby używć kodów trzeba; 

a) Wybrać full circuit na poz. Interme- 
diate — odblokuje 4 trasy; 

b) Wybrać full circuit ponownie. Teraz 
na Professional — kolejne 2 trasy; 

c) Wybrać full circuit na Professional 
jeszcze raz — odblokuje ostatnią trasę; 

d) Ostatni raz wybrać full circuit na Prof. 

Teraz wróć do ekranu tytułowego 
i wpisz: 

CONTROLTIONIST - superzwinność; 

JETPACKSPECIAL - dopalanie; 

2XSTUNTS — 2x punkty za kaskaderstwo; 

ZIPPYNODRAG -— zero odpornośi; 

SCREECHNOÓW - hamulce powietrzne; 

ZOWIEZOOM - nieskończone dopalacze: 

SWOOSHSKATE — wyścig na lodzie; 

BRAINAPLUS — odwrócona kamera. 


Tips 4 Tricks Joi-LOS 


JOIN STRIKE FIGHTER 
Przy wyborze pilotów wciśnij: 
LCTRL+RCTRL+ENTER — dostęp do 
wszystkich maszyn 
CTRL+T+U - turbo 
CTRL+C+0 - wygrywasz scenariusz 
CTRL+G+0 - odwrotnie 
CTRL+$ - kolorowe świece demne 
CTRL+G+U - Homming Missile 
CTRL+CTRLA+S — robi SereenShota 


KATHARSIS 
Kody dla poszczególnych leveli: 
1-1: BEE 
1-2: SHIELD 
1-3: WHIRLWIND 
1-4: ELECTIRITY 
2-1: BOMBSHELL 
2-2: BORER 
2-3: SWITCH 
2-4: HEAT 
3-1: LEVIATHAN 
3-2; RAINBOW 
3-3: SPRINGER 
3-4: BAD DREAM 
4-1: ANTENNAE 
4-2: SLEDGEHAMMER 
4-3: CAVITY 
4-4; BULLET RAIN 
5-1: GIANTS 
5-2: PRIME TEAM 
5-3: XL SHEEPS 
5-4: BLOOD BATH 


Kiedy zainstaluje się gra, pojawia się 
skrót do edytora. Możesz tam zmieniać 
koszt broni i szybkość pojazdów. 


KLINGON KONOR GUARD 
Wciśnij TAB i wpisz małymi literami: 
GOD - wiadomo 
ALLAMMO - amunicja 
BEHINDVIEW | — widok zza pleców 
BEHINDVIEW 0 — normalny widok 
FLY - latanie 
GHOST - przenikanie przez ściany 
HIDEACTORS - nieczego nie widać 
SHOWACTORS - a teraz widać 
INVISIBLE | — niewidzialność 
INVISIBLE 0 — widzialność 
KILLALL ++ - zabij wybrane potwory 
KILLPAWNS — zabij wszystko 
OPEN +HHHf — skok do mapy +HHHŁ 
PLAYERSONLY — wyłącz czas 
SLOMO tt — zmień upływ czasu (1 - 
normalny) 
SUMMON HH — przywoływanie 
przedmiotu/potwora 
SUICIDE — samobójstwo 


KNIGKTS 6 MECHANTS 


Wejdź do okna inwentarza klikając Ma- 
gazyn i kliknij po jednym razie myszą wy- 
mienione niżej dobra. W rogu ikony, 
w momencie zaznaczenia pojawia się czer- 
wony trójkąt. 

Rządl, ikona3 (Wooden Boards) 

Rząd, ikona2 (Iron Bars 

Rząd2, ikona4 (Wine Casks) 

Rząd3, ikona! (Bread) 

Rząd3, ikona5 (Cooked Meat) 

Rząd4, ikonal (Animal Hide) 

Rząd4, ikona5 (Plate Mail 

Rząd5, ikonal (Hand Axes) 

Rząd5, ikona2 (Swords) 

Rząd5, ikona3 (Lances) 

Rząd5, ikona4 (Pikes) 

Rząd5, item5 (Long Bows) 

Teraz możesz: 

- kliknąć *Crossbows” (6 rząd, I iko- 
na), dzięki czemu dostaniesz +10 każdego 
dobra, 

- kliknąć "Horses" (6 rząd, 2 ikona), co 
zakończy pomyślnie aktualną misję. 


KRAZY VAN 

Wybierz z menu START GAME. Kiedy 
pojawi się ekran z misją w Rosji, wciśnij 
klawisz W PRAWO, by przejść do Japonii. 
Zanim pojawi się informacja, wciśnij X oraz 
DÓŁ+LEWO. Kiedy na ekranie pojawi się 
misja, która cię interesuje, puść klawisze. 


LAST BRONX 


Wybierz postać, wciśnij klawisz 
START 13 razy. Za trzynastym razem przy- 
trzymaj ten klawisz i wciśnij BLOCK aż 
do pojawienia się loading screen. 


LEISURE SUIT LARRY 


2x CTRL+P = tryb psychodeliczny 


LIBERATION DAY 
W podkatalogu EXE w pliku LIB- 
DAYJINI zamień 'cheats=0" na 'cheats=1". 
Teraz po uruchomieniu gry możesz 
używać następujących tipsów: 
TAB+P — ruszasz się w nieskończoność 
TAB +D - uzupełnienie surowców 
TAB+R — regeneracja osłonek 
TAB+W - wygrana 
TAB+L - przegrana 


LIFEFORCE TENKA 
Zapauzuj grę i wstukaj: 
DISTGUNS - cała broń 
DISTLEVELS - następny level 


LITTLE BIG ADVENTURE 2 
1. Aby otrzymać zapasy wszystkiego, przy- 
trzymaj SHIFT i wpisz TTWINSEN'S BACK”, 
2. Wciśnij ESC i wpisz: 
MAGIC- magia 


GOLD - kasa 

LIFE — życie 

FULL - wszystko na full 
BOX - pudełko na koniczynę 
CLOVER - koniczyna 
PINGOUIN - megapingwin 
SPEED — wskaźnik FPS 


LODE RUNNER 2 
Wciśnij ESC, wejdź do opcji i wpisz 
*GLAZED DONUT”. Włączysz cheat mode. 
Teraz zaś: 
F3 - level w tył 
F4 — level w przód 
ALT+FI2 — 5 żyć 
ALT+8 — 10 bomb każdego rodzaju 
ALT+K - "Beach Ball” 
ALTHI — *Inviso” 
ALT+T - "Morph" 
ALT+B - *Cloak" 


LOGICAL 
Wstukaj HUGO SAYS 44 — skok do 
poziomu tł. 


LONGBÓW 2 
Żądni mądrości: wpiszcie TWANNA- 
SEE podczas creditsów. 


LORDS OF MAGIC 
Wciśinj CTRL+ i pojawi się okienko. 
Teraz wpisz: 
JACKPOT — 200 jednostek wszystkiego 
PUFF — dostajesz smoka 
MARATHON — 1000 punktów dla oddziału 
HOCUSPOCUS - 1000 punktów many 
i wszystkie czary dla wybranego oddziału 


LOST VIKINGS 2 
Kody do poziomów: 
| - NTRO 
2- 1STS 
3-2NDS 
4-TRSH 
5-SWIM 
6 - WOLF 
1 - BR4T 
8- K4RN 
9 - BOMB 
10-WZRD 
11 -BLKS 
12- TLPT 
13-GYSR 
14- B3SV 
15 - R3T0 
16 - DRNK 
17 - YOVR 
18 - 0V4L 
19- TIN3 
20 - DARK 
21 - HARD 
22 - HRDR 
23 - LOST 


Max-Mec UCZ 


24 - OBOY 
25 - HOM3 
26 - SHCK 
27 - TNNL 
28 - H3LL 
29 - 4RGH 
30 - B4DD 
31 - DĄDY 


MAX. 


[maxstorage] — wszystkie jednostki mogą 
przenosić maksymalne ładunki materiałów 

[maxammo] - ammo na maxa 

[maxspy] - szpiegowanie przeciwnika 

[maxsurvey] - odsłania złoża 

[maxsuper] — upgrade'uje wybrany po- 
jazd o 30 


M.AX2 
Cheaty takie same, jak w M.A.X. Po- 
nadto możesz edytować plik MAX2.INI: 
current_campaign_I_mission=l 
current_campaign_mission=49 
last_campaign_played=49 
Otrzymasz dzięki temu dostęp do 
wszystkich misji. 


MACHINE KUNTER 
Zamiast hasła wpisz: 
HOST??? - odblokowanie chetatów 
**uranus** — gra bez limitu żyć 
**saturn** — końcowa scena 
Showcredit — credits 
LAZYPLAYER — wszystkie pick-upy 
GET SACKED — walczysz tylko z bossami 
SHOWDROIDS — stare intro 
NO MISSION - odblokowanie wyjść 
GRIMEREAPER — jeden strzał, jeden trup 
2UN LIMITED - nieskończone upgrea- 
de'y broni 
INVICIBLE — nieśmiertelność 


MADDEN '98 
LEECH - poprawia obronę... 
GLOVES - .„łapanie... 
BIGFOOT - i wykop. 
Dodatkowe drużyny: 
ORRS HEROES — EA Sports 
LOIN CLOTH — Tiburon 
LEADERS - All Time Leaders 
COACH - All Time All Madden 
PAC ATTACK = All 60's 
STEELCURTAIN — All 70's 
GOLD RUSH - All 80's 
ALOHA - NFC 
LUAU - AFC 
Extra Stadiony: 
JETSONS - Astrodome(Old Oilers) 
DAWGPOUND - Cleveland Browns 
Stadium 
SNAKE — Old Oakland Stadium 
DANDAMAN - Old Miami Dolphins Stadium 


GHOST TOWN - Wild West (late 
1800's Texas) 


MAGESLAYER 
Wciśnij znak tyldy *-* i wstukaj: 
IMPULSE 11 - tryb boski 
IMPULSE 10 - magie 
IMPULSE 43 — harakiri 
IMPULSE 69 — harakiri 2 
DIR MAPS — wszystkie poziomy 
MAP X - przenosi do poziomu X 
NOCLIP - ściany niczym pozwietrze 
ODE TO JACK - zabija wszystkie potwory 
FLY — latanie 


MAGIG: THE GATHERING 


W katalogu ProgramlDecks jest lista 
„dek'sów. Można je edytować za pomocą 
EDIT w DOS'ie. Można jednak edytować 
tylko I deck na raz, inaczej gra się zawiesi, 
W pliku „dek znajdziesz nawę potwora, nu- 
mer .xxx poprzedzony nazwą karty oraz in- 
formacje o sideboard (tego nie trzeba ru- 
szać). Kiedy w grze spotkasz edytowanego 
potworka po prostu pokonaj go, a ten wy- 
rzuci karty. Poniżej są informacje o tym ja- 
kie wartości mają poszczególne elementy: 

„AT - Black Lotus 

„165 - Mox Emerald 

„166 — Mox Jet 

„167 — Mox Pearl 

„168 — Mox Ruby 

„169 — Mox Sapphire 

„62 - Demonic Tutor 

„202 - Regrowth 

„14 — Berzerk 

„162 — Mind Twist 

510 — Mishra's Workshop 

„503 — Ivory Tower 

„10 - Balance 

92 - Fork 

.230 - Sol Ring 

„| — Ancestrall Recall 

„249 — Time Walk 

„250 — Timetwister 

„282 — Wheel of Fortune 

„25 - Braingeyser 

„395 — Ali from Cairo 

„248 — Time Vault 

238 — Library of Alexandria 


MA$$ DESTRUCTION 

1. Na ekranie tytułowym wstukaj GO- 
LEVfł - skok do levelu £ (1-24) 

2. Podczas gry wpisz AMMO - amuni- 
cja na maxa + broń. 


MASTER OF ORION 2 
Wpisz kody trzymając wciśnięty ALT: 
EINSTEIN - nauka idzie naprzód 
MOOLA - 1,000 BC 
ISEEALL - widać wroga i planety 


MDK 


Kiedy wywołasz klawiszem FI pomoc, 
możesz wstukać; 
INEEDABIGGUN — duża spluwa 
TORNADOAWAY - tornado 
NASTYSHOTTHANKS — naprowa- 
dzany granat 
HEALME - uzdrowienie 
HOLOKURTISFUN - hologram 
Ponadto; po zrzucie w 1 levelu wpisz: 
SHOWMOVIEMDKBZK — ukryty film 
MAKEMEFULL — zdrowie 
MASTERBLASTER — powerup +1 
TWISTANDSHOUT — powerup f2 
BIGGRANADE - granat naprowadzany 
486WILLBESLOW — gra działa na 486 
486KBYME - to samo w wersji euro- 
pejskiej 


MEMN ARENAS 


Wpisz "CHEAT" w miejscu wpisywa- 
nia haseł. Podczas gry nie używaj dopału, 
zamiast tego zbieraj wszystko, co wpadnie 
w twe ręce. Na samym końcu labiryntu 
zbierz klejnot przed wzięciem monety, Kie- 
dy zbierzesz klejnot, uaktywni się poniższa 
lista przycisków uruchamiających cheaty: 

HELP — Skok do następnego poziomu 

W —- Uaktywnia broń 

DEL — Włącza osłony 

B - Dostajesz bomby 

L - Otrzymujesz dodatkowe życie 

E - Energia w prezencie 

A — Wszystkie monety zostają zebrane 

F - Zatrzymuje potwory 

Wpisz jeden z poniższych kodów 
w miejscu wpisywania hasła: 

CHEATOFF - Wyłącza cheaty 

REVEAL — Ujawnia położenie ukry- 
tych przejść 

SONIC - Przyspiesza szybkość działa- 
nia gry 

NORMAL - Powrót do normalnej 
szybkości 

Podczas gry w trybie pojedynczym 
wpisz jako hasło QSSIFS4ĄUYLS2WG- 
KUN3 — zostaniesz przeniesiony na trzeci 
poziom z liczbą żyć umożliwiającą łatwe 
ukończenie gry. 


MECH COMMANDER 

W katalogu z grą stwórz plik o nazwie 
BUYMECHCOMMANDER.. 

Teraz zadziałają cheaty: 

LORRIE — ammo na maxa 

OSMIU - tryb boski 


MEGHWARRIOR 2 
Trzymając CTRL+ALT+SHIFT wpisz: 
KENT — tryb boski 
CLARK - zmiana widzenia 
PALEX — niszczy mecha, w którego 


OLDDC - RFK Stadium (Old Redskins) SCORE — pokazuje wynik rozgrywki  celujesz 
SHARKSFIN — Tiburon Sports Complex ALLAI - miesza komputerowi w 'głowie' THUNDROS — unlimited ammo 
ECTRIEEH (RA RA EB 





Tips 8 Tricks LTHALLC 


KABOOM - śmierć wszystkiemu (jeśli 
włączysz nieśmiertelność, przeżyjesz) 


MEGHWARRIOR 2 — THE CLANS 
Trzymając CTRL+ALT+SHIFT wstukaj: 
BLORB — god mode 
CIA - ammo 
COLD MISTER - przeciwnikowi wy- 

siada Heat Tracking 
DORCS - twórcy robotów 
ENOLAGAY - anihilacja 
FLYGIRL - jeden JumpJet 
GANKEM - rozwala cel 
HANGAROUT - wysiada Mission Clock 
MEEPMEFP — kompresja czasu 
MIGHTYMOUSE — max JumpJetów 
ICANTHACKIT — koniec misji 
TINKERBELL — wolność i swoboda 
XRAY - rentgen 
ZMAK - ekspansja czasu 


MEGARACE 2 

Kody należy dopisywać do lini poleceń 
uruchamiając grę (np. MEGARACE SPE- 
ED MONEY): 

SPEED — najszybszy samochód 

MONEY - kasa 

MAP - mapa toru 

GAME - ominięcie Intra 

NOLANCE - żeby pominąć Lance Boyle'a 


MEN IN BLACK 
Wciśnij ESC i wpisz DOUGMATIC - 
odblokowanie tricksów. Teraz wstukaj: 
AGENTJ, AGENTK,  AGENTL, 
AGENTX — zmiana agentów 
GIVEME — wszystkie bronie 
HQ - powrót do kwatery głównej 
KILLEM — śmierć wrogowi 
LOADME - ammo bez limitu 
HEALME — zdrówko 


KATEOS 
movin-dą sheet? 


MIDTOWN MADNESS 
Uruchom grę z parametrem: 
-ALLRACE — wszystkie trasy 
-ALLCARS — wszystkie auta 
Można uruchamiać oba cheaty naraz. 
Dla niekumatych przykład: 
"midtown.exe -allcars -allrace" 


MI6 29 FULGRUM 

Wciśnij T i wstukaj małymi literami: 

FOOD GOES HERE - ładowanie 

BIGGULP - paliwo na maxa 

YOURE HERE FOREVER - niezni- 
szczalność 

DAMN THAT CORNER - nie można 
rozbić się o ziemię 

CHILLIBURGER - likwiduje uszko- 
dzenia 

SPINDIVE - samolot, którego nie ima- 
ją się kule 

UPSIDE DOWN - do góry nogami 

PAPERAIRPLAIN - samolot z papieru 


MONSTER TRUGK MADNESS 


Easter Egg: w wyścigu w Highland 
znajduje się ukryte boisko piłkarskie. Poje- 
dź tam, a będziesz mógł pograć sobie 
w piłkę ciężarówką. 


MONSTER TRUCK MADNESS 2 


W wyścigu Scrapyard na Checkpoincie 
4 jest budynek z ciężarówką przed nim i za 
siatką.. Przejedź przez siatkę i skręć w le- 
wo na drogę. Droga zatacza koło. Jedź 
w lewo, aż zobaczysz zamknięcie bramy 
po prawej. Wjedź w nie. Po jakimś czasie 
pojawi się napis "the terror has been unlea- 
shed, Dostajesz trasę Graveyard, 





MORTAL KOMBAT 4 

Wybór planszy w trybie "Single play- 
er”: Wejdź do menu "Practice" i wybierz 
planszę, która pojawia się obok tej, na któ- 
rej chcesz rozpocząć grę. Zacznij grę w try- 
bie treningowym i natychmiast wyjdź 
z gry. Teraz możesz zacząć pojedynczą grę 
na żądanym poziomie. Kody: 

111-111 — Na początku walki na środku 
planszy pojawia się broń 

100-100- Nie można rzucać ani łamać kości 

444-444 — Rozpoczynasz walkę uzbro- 
jony w swoją domyślną broń 

666-666 — Wyłącza muzykę 

050-050 — Ostatnie uderzenie powodu- 
je eksplozję przegrywającego 

222-222 — Rozpoczynasz walkę z loso- 
wo wybraną bronią 

123-123 - Na początku walki twój 
wskaźnik energii minimalnie przekracza 
poziom DANGER 

555-555 - Plansza zostaje zasypana 
uzbrojeniem 

060-060 — Wyłącza deszcz na poziomie 
Wind World 

002-002 — Obydwaj zawodnicy nie mo- 
gą stracić broni 

020-020 — Na poziomie Wind World 
zaczyna padać krwawy deszcz 

010-010 — Wyłącza limit maksymal- 
nych uszkodzeń podczas combo 

001-001 - Możesz biegać do woli 

Kolejne kody pozwalają na grę na róż- 
nych ciekawych poziomach: 

011-011 — *Goro's Lair” 

022-022 - "The Well” 

033-033 — "The Elder Gods” 

044-044 — "The Tomb” 

055-055 — *Wind World” 

066-066 — "Reptile's Lair” 

101-101 - *Shaolin Temple” 

202-202 - "Living Forest” 

303-303 — "The Prison” 

313-313 — "Ice Pit” 


MOTOCROSS MADNESS 

Wybierz dowolny typ wyścigu poza 
SUPERCROSS. Kiedy już znajdziesz się na 
torze, zjedź z właściwego kursu i jedź 
w kierunku brzegu terenu, Po pewnym cza- 
sie dojedziesz do wielkiej ściany otaczają- 
cej krajobraz. Uderz w nią. Jeśli poruszałeś 
się z wystarczającą szybkością, powinieneś 
wylądować na jej szczycie (twoje ciało nie 
musi tam lądować, wystarczy, że uczyni to 
motor — po chwili zmaterializujesz się we 
właściwym miejscu). Kiedy ponownie bę- 
dziesz zdolny do jazdy, skieruj się w kie- 
runku krawędzi. Po chwili zostaniesz "kata- 
pultowany” (ze stosownym dźwiękiem wy- 
strzału z działa) i poszybujesz w kierunku 
terenu wyścigu. Miło zobaczyć, jak głębo- 
ko w terenie gry jesteś w stanie wylądować. 





Mot-Nil Tips 4 Tricks 


MOTORACER 
Cheaty wstukuj zamiast imienia: 
CDNALSI - wszystkie trasy 
CESREVER - odwrócone tory 
CTEKCOP - miniaturowe motory 


MOTORKEAD 


Kody uruchamia się wpisując w miej- 
sce imienia i drużyny odpowiednie wyra- 
zy: (I - imię, D — drużyna) 

I: Supercars, D: Grem - widok z lotu ptaka 

I: Demon, D: Grem — zawieszenie nie 
do zdarcia 

I: g-ride, D: west - inna muzyczka 

I: Buzz Aldrin, D: NASA — księżycowe 
przyciąganie 


MYTH 


Kiedy wybierasz nową grę przytrzymaj 
spację, a rozpoczniesz z dowolnego levelu, 

Po rozpoczęciu rozgrywki: CTRL i + — 
totalne zwycięstwo i następny poziom. 


MYTH — THE FALLEN LORDS 

Podczas wybierania opcji "NEW GA- 
ME” naciśnij spację — teraz możesz rozpo- 
cząć grę od dowolnego poziomu. Podczas gry 
naciśnij "CTRL" i *+" — następny poziom. 


MYTH 2: SOULGLIGHTER 
Trzymając CTRL i ALT wciśnij + — 
wygrywasz misję 


NAM 
NVACALEB - tryb boski 
NVABLOOD - broń na maxa 
NVUNLOCK - doblokowuje drzwi 
NVACLIP - i ściany już nie przeszkadzają 
NVASHOWMAP - cała mapa 
NVALEVELxyy — skok do epizodu x, 

poziomu yy 


NASCAR RACING 2 

Odnajdź katalog odpowiadający za tor 
Taladega. Edytuj TALADEGA.TXT. Znaj- 
dź linijkę zaczynającą się na *SPDWY”. 
Zmień pierwszą liczbę po tym napisie na 0. 
Teraz na prostej możesz wyciągnąć nawet 
255 mph. Aby zaś zmienić limit prędkości 
w pit stopie, znajdź katalog z torem, potem 
w nim plik [nazwa_toru],TXT i zmień do- 
stępną szybkość w pit stopie. 


NBA FULL GOURT PRESS 
Podczas gry wpisz: 
TOPSPEED - biegasz szybciej 
LINEDANCE - zawodnicy tańczą w linii 
! MOVEDANCE - a teraz taniec nieco 
bardziej dynamiczny 


NBA LIVE 98 


Aby uzyskać drużyny autorów gry, 
w RoostersiCreate Custom Team jako na- 
zwy drużyn należy wpisz: 

EA Europals 

Hitmen 

AllSports 

Hitmen Coders 

Hitman Earplugs 

Hitmen Idlesrs 

Hitmen Pixels 

QA Campers 

QA Dbuggers 

QA Testtubes 

TNT Blasters 

Poza tym wpisz *WENDY”, wciśnij 
ENTER. Teraz działają klawisze: 

G - oglądanie wybranych sekwencji video; 

FI - możliwość wybrania, gdzie ma się 
znaleźć zawodnik 


NAA FOOTBALL '99 


W menu wyboru kontrolera wpisz 
ELAH. Dokonaj wyboru. Spowoduje to ró- 
żnicę między gospodarzami a gośćmi. 


NEGRODROME 
Podczas gry wciśnij T. Wprowadź kod 
i potwierdź ENTEREM: 
EXCALIBUR - bronie 
SMALLROCKS - ammo na maxa 
VERYSMALLROCKS - nieskończo- 
ne ammo on/off 
SHRUBBERY - dużo sprzętu 
KNIGHT - niezniszczalność on/off 
GIMMESOMESUGARBABY — wszy- 
stko nieskończone 
ANTIOCH — zabija wszystkich 
RUNAWAY - przyspiesza grę 
RABBIT — osłony 
IGOTBETTER - życie 
COCONUTS - prawa fizyczne pojazdu on/off 
CAMELOT - koniec levelu 
ALREADYGOTONE - wszystkie pity 
DEBUG - wyświetla prędkość, pozycję, etc. 
VERSION - wersja gry 


NEED FOR SPEED 
EAC RALLY - jazda bez hamowania 
EAC WARP- tryb bardzo szybkiej gry 
EAC POWER - dodatkowy wóz 


NEED FOR SPEED II 


Wpisz kody w dowolnym momencie 
podczas gry: 

HOLLYWOOD - bonusowy tor 

PIONEER — daje wszystkie supersa- 
mochody i supersilnik 

BUS - szkolny autobus 

SEMI - ciężarówka 

ARMYTRUCK - ciężarówka wojskowa 

VWBUG - "Garbus" 

VOLVO — Volvo 


BMW - BMW 

MERCEDES — Mercedes 

MIATA — Mazda Miata MX-5 roadster 
JEEPYJ — Jeep YJ 

QUATTRO - Audi w wersji 4x4 
VANAGON - VW Combi 
LANDCRUISER - Toyota Landcruiser 


NEED FOR SPEED III 

W dowolnym menu wstukaj: 

SWATCARŚW — wszystkie bonusowe 
samochody 

RUSHHOUR — dużo samochodów na 
drodze 

EMPIRE — wyścig na torze Empire City 

ELNINOR - El Nino 

MERC - Mercedes 

GOFAST - szyyyybki samochód (tylko 
w trybie Single Race) 

GODI - Miata 

GO02 - Toyota Landcruiser 

GO03 - Cargo Truck 

G004 - BMW 5 

GO005 - 71 Plymouth Cuda 

G006 - Ford Pickup 

GO07 - Jeep Cherokee 

GO08 - Ford Fullsize Van 

GO09 - 64/65 Mustang 

GO10 - Chevy Pickup 

GOI1 - Range Rover 

GO012 - autobus szkolny 

G013 - Taksówka — Caprice Classic 

GO14 - Chevy Cargo Van 

GO15 - Volvo Station Wagon 

GOI6 - Sedan 

GOI7 - Crown Victoria 

GOI8 - policyjny: Mitsubishi Eclipse 

GO19 - samochód policyjny: Grand Am 

G020 - samochód policyjny: Range Rover 

Zeby pojezdzić w/w samochodami, 
wpisz cheat i kliknij na RACE. 


NFL MADDEN '99 
Wybór stadionu; 
EA STADIUMS - EA 
DOGPOUNDYY - Cleveland 
NOTAFISH — Old Miama 
THEHOGS - RFK 
SOBRERO - Old Tampa Bay 
FOR RENT - Astrodome 
OURHOUSE — Tiburon 
STICKEM - Original Oakland 
Wybór drużyny: 
WELCOMEBACK - '99 Claveland 

Browns 
BESTNFC - NFC All Stars 
AFCBEST - AFC All Stars 
BOOM - Madden *98 
IMTHEMAN - Stats Leaders 
PEACELOVE — AII 60's 
BELLBOTTOMS - All 70's 
HEREANDNOW — All 90's 
TURKEYLEG - Madden All Time Greats 
THROWBACK - 75th Anniversary 





TUE Nhl-Pac 


GEARGUYS - NFL - Equipment Team 


NKL '96 

Podczas gry wstukaj: 

HOMEGOL - i masz bramkę 

AWAYGOL - i ktoś strzelił tobie 

NHLKIDS - gracze-dzieciaki 

MANTIS - wydłużone nogi zawodników 

INJURY - wywołuje kontuzję 

FLASH - odzew fotoreporterów 

VICTORY - fajerwerki 

CHECK — przepychanki 

GRAB — ogólne miłostki 

Potem najedź na X w lewym dolnym 
rogu ekranu i podświetl CREDITS. 

Teraz wpisz kod: 

STANLEY — końcowy film 

EAEAO — drużyna EA Blades 

Ponadto w czasie intra wpisz HUHITO 
— znajdziesz taką drużynę, 


NHL '99 


To samo, co w NHL '98, tyle że bez tric- 
ku z Creditsami, drużyną Huhito i EA Blades. 


NKL KOGKEY 97 
SHIFT-WAGD - odblokowanie cheatów 
H - gol dla gospodarzy 
V - gol dla gości 
P - koniec tercji 
G- koniec gry 
O - nadwyżka czasu 
I - kontuzja 
F - bójka 
SHIFT-T — zwiększa gracza co uderzenie 
T - zmniejsza gracza co uderzenie 
| - 2min kary 
2 - 4min kary 
3 - Smin kary 
5 - rzut karny 


NAL OPEN ICE 


Jest taki jeden wspaniały gracz Gordie 
Howe. Aby nim zagrać należy: wpisać ini- 
cjały G/H (ze spacją w środku), podać datę 
31 marca. Rozmiar głowy nie gra roli. Jeśli 
wszystko się uda, komentator skwituje to 
*Mr hockey”. 


NIGHTMARE GREATURES 


Wszystkie cheaty wpisuje się po wci- 
śnięciu ENTERA w menu głównym. Zeby 
cokolwiek zadziałało wstukaj EVERY- 
WHERE. Teraz: 

BRONKO - grasz potworkiem 

BOULON - przedmioty się nie kończą 

BLUR - zblurowany bohater 

CHICO - pomniejszenie 

DAVID — combos off 


NITRO 


Aby dostać kasę i paliwo, na liście HI- 


GHSCORE wstukaj *MAJ". OLWIMPY — autoprzeładowywanie wi się po lewej stronie ekranu tytułowego. 
GRE EEG] PEEEGI FEE] 


Yer sound botherz my earz too much... 


NORMALITY 

Wpisz WENDY i wciśnij ENTER. Te- 
raz zadziałają: 

G - obejrzyj sekwencje video 

FI - dostęp do każdej lokacji 


NUCLEAR STRIKE 

Do wpisu w menu startowym kody leveli: 

JUNGLEWAR, BUCCANER, DETO- 
NATE, AFTERSHOCK, BLITZKRIEG, 
CHESSPIECE, NOMANISLAND, BA- 
STILLE oraz LIGHTNING - dodatkowy 
level z demkiem na końcu. Jeśli będziesz 
chciał pertraktować wpisz DETONATE. 


ODDWORLD: ABES ODDYSEE 


Kody poniżej należy stukać kursorami 
na wciśnietym klawiszu SHIFT: 

D, P,L, PL, P,L, G - wszystkie poziomy 

G, L, P, L, P, L, P, D - wszystkie filmy 


OUTLAWS 
Podczas gry wpisz: 
OLAIRHEAD -— latanie 
OLASH - nieskończona amunicja 
OLCDS — supermapa 
OLFPS - fps 
OLGPS - podaje położenie gracza 
OLJACKPOT - inwentarz 
OLPOSTAL — broń i ammo 
OLREDLITE — zatrzymuje przeciwników 
OLZIP - teleport 
OLSCREENING — scenki przerywnikowe 
OLOPEC — olej 
OLGUSHER — nieskończony olej 
OLMIYELLA — god mode 
OLER - pełnia życia 
OLBOUNCE - super skoki 





OLTOMBSTONE — samobójstwo 
Kody do leveli: 
1.0LHIDEOUT 
2.0LTOWN 
3.0LTRAIN 
4.0LCANYON 
5.OLMILLS 
6.0LSIMMS 
7.0LMINER 
$.0LCLIFF 
9.0LRANCH 


QUTPOST 
CTRL+PB - ludzie będą cię dopingować 
CTRL+F9 — Massdriver Missfire 
CTRL+FI0 - klęska 
CTRL+FLI — nieskończone zasoby 
CTRL+F12 - wyrównuje poziom mo- 
rale, edukacji lub przestępczości 


OUTWARS 
MACLEOD - nieśmiertelność 
KEYMASTER - nieskończony jetpack 
DIRTY HARRY - nieskończona amu- 
nicja 
BUZZ - skrzydła szybowca 
FRAMERATE - pokazuje fps 
GOHOME - resetuje pozycję startową 
THRASHER - pokazuje przeciwników 
na radarze 
WEAPONCAM - optyka broni 
JUMPxxx - skok do poziomu xxx: 
OASIS, ANUBIS, RAGNAROK, 
JUGGERNAUT, DEAD 


PACIFIC GENERAL 

W grze dostępny jest edytor jednostek. 
Należy z trybu MS-DOS odpalić grę pole- 
ceniem "pacgen /hondurales”. Edytor poja- 





Pan-Pod TUT 


PRNDEMONIUM 
Cheaty: 
AOIMPPIJ - ogień 
AOEMDPIJ - lód 
AOMMHPIJ — zmniejszacz 
Kody do poziomów: 
1. OMAAEBIA 
2. NAABEBAI 
3. ENAIAKBI 
4. PEIAIBBA 
5. KFCACICE 
6. AFICBAIM 
7. NGIATBJI 
8. EHIIAKAC 
9, NIIAIBKB 
10. AHICBAJE 
11. LOCACMGI 
12. KACACIIM 
13, OATAIDLB 
14. ELIIAODC 
15. OEIAIELJ 
16. OGIAJEEB 
17. AAMCBCMD 
18. AJECBDEF 


PANDEMONIUM 2 
W charakterze haseł działają kody: 
ACIDDUDE - pokręcenie 
GETACES, OCMCCKEJ - wybór levelu 
HORMONES — życie na maxa 
NEVER DIE - już nie umrzesz 
IMMORTAL - 31 żywotów 
MAKMYDAY — arsenał 
GONAHURL — ciekawy widoczek 
GENETICS - mutacje 
JUSTKIDN — reanimacja wroga 


PANDORA DIREGTIVE 


Wewnątrz pierwszej komnaty u Majów 
użyj noża na najwyższej części sufitu. Na- 
stępnie użyj go na głowie faceta z obrazu — 
przeskoczysz do tajnego pokoju. 


PERFECT WENPON 
W trakcie gry: 
GMGODM - nietykalność 
GMPETE — wszystkie power-upy 
GMKILL — szybsza rozwałka 
GMBIGH — wodogłowie 
GMCYBORG - robot-morderca 
GMNORM — powrót do stanu przed 
wpisaniem cheatów 
Kody do leveli: 
1. DBDBBABA 
2. ADDCAADC 
3. ACBABBCC 
4. ADDDCACC 
5. DDBDBBCA 
6. CCDBCCDA 
1. AADBDDAC 
8. CADDCBCC 
9. ADAABAD 
10. BADDBBBC 
li. ABBDADDA 
12. DCADCAAC 


PGR TOUR PRO 


Podczas gry wciśnij F7 i FB by skrócić 
strzał przeciwnika. 


PHANTASMAGORIA 


Wpisz HORROR HOUSE - scena końcowa 


PIRANHA 

W menu głównym wpisz KOSSUVIS- 
SY. Następnie klawiszami lewo / prawo 
wybierz poziom. W grze używać możesz: 

FI - energia 

F2 - kasa 

F10 — zmiana muzyczki 

Fil - zrzut bomby 

FI2 - następny poziom 


PIZZA TYCOON 


Recepta na bogactwo: 

1. Wybierz "New game” i "Quick Start”, 

2. Poziom trudności "Easy", 

3. Wybierz dowolną postać. 

4. Weź pożyczkę w dowolnej wysokości. 

5. Zapisz grę w pozycji "as Character”, 

6. Wyjdź z gry i ponownie ją załaduj. 

7. Wybierz "New game” i "Quick Start”, 

8. Poziom trudności Easy. 

9, Przy wybieraniu postaci naciśnij "Disk". 

10. Stan twojego konta wynosić będzie 
tyle, ile wtedy wypożyczyłeś. 


POD 

Wstukaj w głównym menu: 

KEN ON MUNN - aby dostać Ken-mobila 

MIRROR — uruchamia podczas wybo- 
ru toru opcję Reverse 

Podczas gry: 

CRASH - wyłącza kolizje 

MAP - pokazuje mapkę 

MAP+F9 — mapa z ponumerowanymi 
uczestnikami 


Don't ya play an 
idiot, Danny Boy 
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Tips 8 Tricks LUBI 


POLICE QUEST: SWAT 


Aby zyskać nieskończoną amunicję, 
wstukaj PVQ. 


POSTAL 

IMSOLAME - nieśmiertelność 

HEATFUL — na zdrowie 

THICKSKIN - pancerz 

CARRYMORE - ammo x2 

GIMMEDAT - daje wszystko 

HESSTILLGOOD - karmienie 

DAWHOLEENCHILADA - granaty, 
miotacz, napalm, rakiety 

BREAKYOSAK - ammo do shotguna 

MYTEMOUSE - i wszystko staje się 
minimum 

EXPLODARMA - granaty, rakiety 
i pociski na podczerwień 

FLAMENSTEIN - napalm, miotacz 
oraz koktajle Mołotowa 

SHOTGUN - ammo do shotguna x2 

THEBESTGUN — Spraycannon 

LOBITFAR -— granaty 

TITANIII — rakiety, pociski na pod- 
czerwień 

STERNOMAT — napalm 

FIREHURLER - miotacz 

CROTCHBOMB - miny 

THERESNOPLACELIKEOZ — prze- 
chodzenie leveli 


POWER ŚLAVE 

Wstukaj podczas gry: 

LOBOCOP - bronie 

LOBODEITY - tryb boski 

LOBOSWAG - przedmioty 

LOBOPICK - klucze 

LOBOSPHERE - cała mapa 

LOBOLITE — przy eksplozjach i strza- 
łach nie ma błysku 

LOBOXY - podaje współrzędne 

DOOR - otwiera drzwi i pułapki 

LEVEL ż — skok do levelu f 

HOLLY - pokazuje się lista kolejnych 
kodów do wpisania 

CREATURE + — umieszcza obok cie- 
bie potwora ił (od (0 do 11) 


POWER SLIDE 
Kody wpisuj podczas gry: 
APOLLO — wciśnij Alt, a samochód 
uniesie się 
BLAST - przykrości dla przeciwników 
BOMB - bomba 
BURN —- na chwilę zapala się punkt 
obok wozu 
GLIDER - nowa kontrola lotu 
HOVER — unoszenie się pojazdu 
ICBM - samochód jak rakieta 
JUMP - wysokie skoki 
LAUNCH - teraz wciśnij *a” dla star- 
tu, a *z” dla ruchu w wybranym kierunku 
LIGHT - lekki wóz 
LUNAR - grawitacja z księżyca 
GE MEGA PREZ) [AERSSELĄ 


SLEEP — kierowcy komputerowych 
wozów zasypiają 

SLIPPY - śliska nawierzchnia 

SPIDER - mega-przyczepność 

STICKY - kleista nawierzchnia 

SUCK - przyciąganie samochodów 

TIMEWARP — wolniejszy czs dla kom- 
puterowych przeciwników 

TWISTER - tornado atakuje przeciwników 

WARP — konkurencja wlecze się 

Zamiast imienia wpisz: 

Jeff — dostęp do zaawansowanych etapów 

AaronFoo — dostęp do bardzo zaawan- 
sowanych etapów 

Megasaxon — dostęp do wszystkich etapów 


POWERBOAT RACING 


Kody wpisuj zamiast imion: 

SML - dodatkowy pojazd 

BIG - duże głowy 

POW - wielkie motory 

BAA - autopilot 

WIN - zawsze wygrywasz 

Hasła zaś to: 

FAN, DIP, URN - dla katamaranów 
EPS — by wziąć udział w mistrzostwach 
PBR —... w slalomie 

PDL — by pościgać się na ukrytej trasie 


PREMIER MANAGER '97 


Jeśli chesz dostać kasę to spróbuj odno- 
wić kontakt swojego gracza i ustaw Club 
Free maksymalnie wysokie, a potem 
wstaw go na listę transferową. Inny sposób 
to, jeśli grasz Premier League, kupić zawo- 
dnika z 2 lub 3 ligi i sprzedać go po pod- 
niesieniu jego Club Free. 


PRIVATEER 2: THE DARKENING 
NO TALENT - nieśmiertelność 
NAPALM — napalm 
REP ME UP - reperacja 
CHILL OUT - bez strzelania 
PETY PETY — ponowne załadowanie 
palnika 


PROTOSTAR 


Jeśli handlujesz z Deresta, musisz zro- 
bić co następuje. Wybierz przedmiot do 
kupna, wpisz dużo cyferek i naciśnij Enter. 
Cena spadnie poniżej zera — kolesie w skle- 
pie płacą ci za pobieranie towaru z ich ma- 
gazynu! Możesz w ten sposób wyciągnąć 
tyle kasy, ile będzie ci potrzebne. Jeśli nie 
zadziała za pierwszym razem — próbuj da- 
lej. Działa częściej, jeśli wpisujesz liczby 
z cyfrą 6 na początku. 


(WAKE 
Włącz konsolę (klawisz **”) i wtedy pisz: 
GOD - god mode 
IMPULSEY - wszystkie bronie i amunicja 
NOCLIP - ściany nie są już przeszkodą 


NOTARGET - przeciwnicy nie widzą cię 
FLY - latanie 

KILL — smobójstwo 

GIVE3 - super shotgun 

GIVE4 - nailgun 

GIVES - super nailgun 

GIVEG6 — grenade launcher 

GIVE7 - rocket launcher 

GIVES - thunderbolt 

GIVE SHELLS x — ammo do shotguna 
GIVE NAILS x — ammo do nailguna 
GIVE ROCKETS x - ammo do rakiet 
GIVE CELLS x - ammo do thunderbolta 
GIVE HEALTH x - zdrowie 

x - jakaś wartość (do 255) 


(WAKE II 

Włącz konsolę (klawisz *”) i wtedy pisz: 

GOD - wiadomo, god mode 

GIVE ALL — daje wszystko 

GIVE WEAPONS - wszystkie bronie 

GIVE AMMO — amunicja do wszyst- 
kich broni 

GIVE SHOTGUN - shotgun 

GIVE SHELLS - amunicja do shotguna 

GIVE SUPER SHOTGUN - super 
shotgun 

GIVE MASHINEGUN — machinegun 

GIVE BULLETS — ammo do machineguna 

GIVE GRANADELAUNCHER — gre- 
nadelauncher 

GIVE GRANADES — granaty 

GIVE ROCKETLAUNCHER - rock- 
telauncher 

GIVE ROCKETS - rakiety 

GIVE RAILGUN - railgun 

GIVE HYPERBLASTER — hyperblaster 

GIVE CELLS - ammo do hyperblaste- 
ra i bfglOk 

GIVE BFGI0K - bfgl0k 

GIVE SILENCER — wyciszenie broni 

GIVE REBREATHER — rebreather 

GIVE SLUGS - ammo do railguna 

GIVE QUAD DAMAGE - quad damage 

GIVE HEALTH - 100% zdrowia 

NOTARGET - przeciwnicy nie widzą cię 

NOCLIP - ściany nie są już przeszkodą 

GIVE ARMOR — max pancerz 

GIVE BODY ARMOR — pancerz 100 

GIVE JACKET ARMOR - pancerz 50 

GIVE COMBAT ARMOR — pancerz 25 

GIVE ARMOR SHARD — pancerz 2 

GIVE ADRENALINE — adrenalina 

GIVE BANDOLIER - bandolier 

Polecenie GIVE można stosować prak- 
tycznie do każdego przedmiotu w grze (np. 
gdy do otwarcia drzwi potrzebujesz Red 
Key, wstukaj GIVE RED KEY). 


RAGE OF MAGES 

Wpisz podczas gry: 

CHICKEN — uaktywnienie pozposta- 
łych cheatów 





Rai-Rip Tips £ Tricks 


MODIFY SELF +GOD - niezni- 
szczalność 

MODIFY ARM +GOD — nizniszcza|- 
ność dla wszystkiego 

CREATE GOLD — otrzymujesz złoto 

HKILLALL — zabija wszystkich 

HPICKUP ALL - podnoszenie wszyst- 
kich przedmiotów z ziemi 

HSHOW MAP - odkrywa mapę 

HHIDE MAP — ukrywa mapę 

RAILROAD TYCOON 2 

Wciśnij TAB i wstukaj: 

BIGFOOTGOLD - złote zwycięstwo 

BIGFOOT - jak wyżej 

BIGFOOTSILVER - srebrne zwycięstwo 

BIGFOOTBRONZE - brązowe zwycięstwo 

BOBO - przegrana 

KING OF THE HILL - + $100,000 

SLUSH FUND - + $1,000,000 dla korporacji 

CATTLE FUTURES - + $1,000,000 
dla gracza 

POWERBALL - + $100,000,000 dla firmy 

LET ME IN — dostęp do zastrzeżonych 
terenów 

SPEEDRACER — zwiększa prędkość 
pociągów 

AMDI03 - wszystkie silniki do AMD-103 

CASEY JONES — katastrofy kolejowe 
u konkurencji 

SHOW ME THE TRAINS — dostęp do 
wszystkich silników 

VIAGRA — większe miasta 

OVERTIME — podwójna ilość wycho- 
dzącego ze stacji towaru 


RAINBÓW SIX 
Wciśnij * i wpisz: 
TEAMGOD — drużynowy godmode 
AVATARGOD - god mode dla Single Player 
CLODHOPPER - mutacje 
MEGANOGGIN - megagłowy 
BIGNOGGIN - tylko duże głowy 
SFINGERDISCOUNT - regeneracja 
amunicji 
NOBRAINER — wyłączenie AI 


RAVAGE DCX 
Podczas gry wstukaj: 
ATHENA — god mode 
THEO - ammo no limit 


REBEL ASSAULT 

a) Aby uaktywnić FORCE MODE, 
wciśnij w trakcie gry ALT-V, następnie na- 
pisz LETGO. Wciśnij ESC by powrócić do 
gry. Znajdując się juź w FORCE MODE 
możesz: 

+- — zmniejszyć/zwiększyć uszkodzenia 

ALT-E — uzyskać dodatkowe życie 

ALT-L - uzyskać nieskończone życia 

Aby uaktywnić YODA MODE, wciśnij 
w trakcie FORCE MODE ALIT-V, i wpisz 
ISNOTRY. Teraz możesz: 

ALT-J — przeskok poziomu 


ALT-P - komputer gra za ciebie 

ALT-M - oglądasz scenki przerywnikowe 

Zeby uaktywnić DARK SIDE MODE, 
musisz, znajdując się w YOGA MODE, 
wcisnąć ALT-V i wpisać JOINME. Teraz; 

ALT-S - Super Pilot 

ALT-C - robi Sereenshota 

b) Kody : 

2 JABBA 

3 ENDOR 

4 LACHTON 

5 BORSK 

6 KROYIES 

7 AURIL 

8 KAMPL 

9 FERRIER 

10 GALIA 

ll DENARI 

12 SADOW 

13 ONDERON 

14 ALEEMA 

15 CATHAR 

scena finałowa: DOMINUS 


REBEL MOON RISING 
FWMITHRA - tryb boski 
FWMIGA - broń + ammo 
FWMARIT - zdrowie i powietrze na full 
FWKITTY - wrogowie niewidomi 
FWBERT - tornister rakietowy 
P £ S - łapie screeny 
FWWARPxx — skok do poziomu xx. 


REGOIL 


Wciśnij CTRL+X i wpisz zachowując 
wielkość liter: 

Cavalry — nmieśmiertelność 

Hemmit — wszystkie bronie 

Medic — pełna moc osłon 


RED ALERT: THE AFTERMATH 

Otwórz plik EXPANDŹ.MIX w Word- 
Pad iedytuj dostępne parametry budyn- 
ków, jednostek, kosztów, zasięgu, etc. 


REDLINE 


Podczas gry wciśnij jednocześnie kla- 
wisze: G+0+D. Pojawi się linia poleceń. 
Możesz w niej wpisać następujące kody: 

IMMORTAL - nieśmiertelny 

MORTAL - śmiertelny 

RETICLE - inteligentny celownik 

CAMERA - widok z trzeciej osoby 

ALLAMMO - amunicja (tryb kroczący) 

TARGETS - celowanie (tryb kroczący) 

RADAR - radar (tryb kroczący) 

DMDAMAGE - uszkodzenia x2 

(W - wszystkie bronie (tryb jazdy) 

CA - amunicja (tryb jazdy) 

STONEAGE — biegacz zamiast wozu 

CAROFF — bez geometrii wozu 

CARFLIP - przekręcona o 90* geome- 
tria wozu 


CARREVERSE — odwrócona geome- 
tria wozu 


WHEELSOFF - bez kół 


REDLINE RACER 


1. Nazwij się "dissent”. 

2. Możesz wybrać tor Tudor Hill i wpi- 
sać LONGJUMP - staniesz się F-16. 

3. Zeby uzyskać dostęp do wszystkich 
tras i motorów wpisz się jako ABODE. 


RELOADED 
RAYLIVES - nieskończone życia 
POWER - wszystkie podstawowe 
umiejętności 3 
GOLDFIST - złota pięść 


REQUIEM: AVENGING ANGEL 
Wejdź do konsoli (klawisz Enter) i wstukaj: 
CSMILTON - wpisz to żeby zadziałała reszta 
CSSTIGMATA - karta Medlab 
CSSHROUD - pancerz i zbroja na maxa 
CSHEALTH - max zdrówka 
CSROSARY - stuff 
CSAMMO - amunicja 
CSGUNS - wszystkie bronie 
CSYHWH - tryb boskości 
CSESSENCE — nieskończona esencja 
CSHALT - zastopowanie zegara 
CSWIRE — model środowiska 3D 
CSVANISH — wrogowie znikają 
CSHOST - bez grawitacji 
CSPORTAL - żółte drzwi 


RETURN FIRE 2 


1. Wybór mapy: wejdź do ekranu wyboru 
mapy, kliknij na kolejnych przyciskach 
w prawym górnym rogu, tam gdzie twoje 
imię: górny-lewy, górny prawy, dolny-lewy, 
dolny-prawy. Teraz wybierz mapę kursorami. 

2. Sposób na samobójczego jeepa: 
w bunkrze, gdzie wybierasz pojazd, wciśnij 
— iwpisz "fubar!", Jeep uzbraja wileką 
bombę - jeden strzał w niego i booom! Che- 
at ten blokuje dostępność medali i honorów! 


RETURN T0 KRONDOR 

W pliku RTKRONDOR.INI dokonaj zmian; 

[Console] 

Console=l 

Teraz po uruchomieniu gry, w menu 
wciśnij ALT+C, Pokaże się konsola (zielo- 
ny znaczek $). Wpisz "PYROMANIA” 
i wciśnij ENTER. Wyjdź z konsoli wciska- 
jąc CTRL+C. Dzięki temu twoi magowie 
mają teraz dostępne czary i mogą nimi rzu- 
cać bez ograniczeń. 


RIPPER 


Kody przydatne do przebrnięcia przez 
łamigłówki: 

Catherine's Well ICE - ARCADE 

Falconetti's Shooting Gallery - ARCADE 





TUT U AUIE 


Catherine's Brain ICE - CAFFEINE 

Web Runner's Archive Sliding Puzzle 
-ZZTOP 

Falconetti's Secret Well Puzzle —- HEA- 
DACHE 

Pegasus Well Chess Game — ASPIRIN 

Orestes Well ICE - ARCADE 

Odysseus Well ICE - ARCADE 

Falconetti Book Puzzle - SPONGE 

Anti-Viral Well Puzzle - PRETZEL 


RIVAL REALMS 

Wciśnij ENTER, wpisz jeden z poniż- 
szych tricków i potwierdź ENTEREM: 

SEE ALL - cała mapa 

HIDE ALL - na mapie widać tylko od- 
kryte tereny 

GIVE ME GOLD - złoto [1000] 

GIVE ME WOOD - drewno [500] 

GIVE ME FOOD — żywność [100] 

MAKE ME INVICIBLE — tryb boski 
dla jednostek 

MAKE ME VULNERABLE — wyłą- 
czenie trybu boskiego 

STAR ME UP — "dodatkowa gwiazd- 
ka” dla zaznaczonych jednostek 

UPGRADE ME — upgrade'y dla zazna- 
czonych jednostek 

HEAL ME - zdrowie dla zaznaczonych 
jednostek 

MAKE ME VICTORUTS - zwyciestwo 

LEVEL tł — skok do misji + 

NAME +HHHł — zaznaczona jedostka 
zmienia nazwę na fHHHt 


ROGKY MOUNTAIN TROPHY HUNTER 


Kody wpisz w głównym menu: 
BGNOAH - więcej zwierzaczków 
BGSTEROIDS - gra według wielkości 
trofeów 
BGHORNS - tylko owce 
BGELABONG - tylko jelenie wapiti 
BGBULLWINKLE - tylko łosie 
BGYOGI - tylko niedźwiedzie 
Kolejne kody wpisz na ekranie z mapą: 
BGURINE - wabisz zwierzynę 
BGTRACK - poruszasz się szybciej 
BGVAMPIRE — pokazuje ślady krwi 
Wstukaj podczas gry: 
BGBARBECUE — wyrzutnia rakietowa 
BGWEATHER — pogoda on/off 
BGPREDATOR — noktowizor 
BGSNIPER - spluwa przestaje drżeć ci 
w rękach 


ROLLGAGE 


Kody trzeba wpisać w dowolnym me- 
nu, Aby wyłączyć cheat, wystarczy wpisać 
go jeszcze raz. 

WARPSPEEDMRSULU - Hyper Speed 

WRECKDONSPEED — Mega Speed 

IAMALAZYBASTARD - Debug Menu 

REFLECTIONS - trasy w przeciwnym 
kierunku 


LEALL - wszystkie ligi i potwierdź ponownie ENTEREM. 
OŚ CC AK) 


GIVEMESCORPIO - liga Scorpio 
GIVEMETAURUS — liga Taurus 
JACKIMFLYING - mała grawitacja 
FLYMETOTHEMOON - średnia grawitacja 
BRINGMEBACKTOEARTH - zwy- 
kła grawitacja 
TROTTERS - tryb Expert 
BIGANDPINK - tryb Hard 


ROLLERGOASTER TYCOON 


Jeśli chcesz dostać trochę lewych pie- 
niędzy wciśnij F, aby wejść do menu finan- 
sów, Tam wciśnij ENTER+M — dostaniesz 
5.000$. Można to robić raz w miesiącu. 


S.P0.R. 


Często sprawdzaj mapę. Kiedy będzie wy- 
pełniona kropkami, kliknij na którąś z nich, by 
przenieść się do tego zakątka miasta, 


SANDWARRIORS 
W pliku CONFIG.INI wpisz takie war- 
tości w następujących miejscach: 
SCARAB=999; DELTA=999; PALER- 
M0=999; KARAKHY=999; REKHI- 
ME=999; SIRIUS=999; ORION=999. 
Dzięki temu twoja broń będzie maksy- 
malnie silna, a przeciwnika nie zmieni się. 


ŚCORCHED PLANET 


Rozmanażaj ludzi przy pomocy PLA- 
SMA BOLT (Weapon 2). 


ŚCOURGE OF ARMAGON 
MAP HIPxMy — przeskakiwanie map 
(x = numer epizodu, y — numer mapy) 


SCREAMER 
W menu wpisz dużymi literami: 
VTELO - wszystkie trasy 
INVER — trasy w przeciwnym kierunku 
MONTY - inne przeszkody 
JOINT - lepsza grafika przeszkód 
CLOCK - zegar stop 
TAZOR - samochód-rakieta 
BULLET ABURN - przeciwnicy 
jeżdżą właśnie tymi samochodami... 


SCREAMER 2 
Wpisz w menu; 
MRTRK — wszystkie trasy + jedna ukryta 
THCAR - daje bonusowy samochód 
dla zespołu t (A-D) 
CHMPA - wszystkie trasy z mistrzostw 
APHRODITE — Fast Mode 


SCREAMER RALLY 
Kody na główny ekran: 
CARBO - odkrywa samochód 
TRAMO - wszystkie trasy 


SENSIBLE SOCCER '98 


Można zmieniać parametry gry, jak: 
szybkość, nawierzchnia, grawitacja, etc. za 
pomocą edytora, który uruchamia się przez 
wciśnięcie i przytrzymanie klawisza *F9”. 


SETTLERS 
W miejsce hasła wpisz PASSIVE. Bę- 
dziesz mógł rozpocząć od dowolnej misji. 


SETTLERS 2 

W czasie gry wpisz THUNDER. Teraz 
możesz klawiszem F7 obejrzeć całą mapę, 
a klawiszami F-F10 ustawiasz szybkość gry. 


SEVEN KINGDOMS 
Wpisz: !!! © © Gł, a następnie: 
B - natychmiastowe budowanie; 
C-+$1000; 
1-+1000 jedzenia; 
= — mekka; 
M - cała mapa; 
T - technologie i wiedza; 
U - władca nie do pobicia; 
Z - szybkie budowanie. 
UWAGA!!! Cheaterom zeruje się wynik! 


SHADOW MASTER 


W menu głównym wciśnij jednocze- 
śnie Fl iF2, a po pokazaniu się "Cheats 
On” przytrzymaj *+” i wciśnij BACKSPA- 
CE. W okienku jest miejsce na kody: 

EVERY LEVEL SAVE - save po przej- 
ściu każdego poziomu 

ALLOW SINGLE — gra w mapy do 
trybu Multiplayer 

TURBO - turbo 

PAPARAZZI — łapanie screenów IN- 
SERTEM do CATEMPIPIX 

WHOLE OF CREATION — wyłącza tricki 

COUSER - dodatkowe tricki: F11 — am- 
mo; F12 - życie; SHIFT+FY — następny level. 


SHADOW WARRIOR 
W czasie gry wciśnij *T” A teraz: 
SWGREED - uruchamia cheaty 
SWCHAN — god mode 
SWGIMME - ammo, 
przedmioty 
SWTRIX - zamiast rakiet króliczki 
SWTREKxx — skok do poziomu xx 
SWSTART - restart poziomu 
SWGHOST - ściany nie są przeszkodą 
SWMAP - cała mapa 
SWRES — zmiana rozdzielczości 


SHADOWS OF THE EMPIRE 


Wpisz się jako "R Testers ROCK”, 


SHATTERED STEEL 


Po naciśnięciu ENTERA wpisz kod 


klucze, 











OLRIĆ 


Kody ogólne: 

CAPONE - zbiera pobratymców 

RODRIGO - j.w. 

SMITE — niszczy wyznaczony cel 

GONZALES — zwiększa szybkość 

ROGNAROK - katapulta 

Bronie: 

RATSNEST - laser Md 

DINGLEBERRY - laser Hv 

BLIPPLEBLOOPS - laser Rpd 

BUMSAUCE - laser Hrpd 

HARDCORE - 30mm 

CURVEDLINES — 50mm 

BIGONES - 70mm 

DOGAN - 120mm 

FNORD - 210mm 

Ponadto: 

TINKERBELL — nova 

GFY - 18 pak 

BCUA - LI8 pak 

CGQ - L8 pak 

KWAHAMOT - pociski RO 

FISHHEADS — naboje IR 

NAPALMINTHEMORNING - napalm 

PYROTEK — explosives 

CHERNOBYL - nuke 

STOOL - mina 

NUMBERCHANGER - inna mina 

EATMYSHORTS - moździerz 

IMOUTTAHERE -— szczęśliwy koniec 

LOCKANDLOAD - załadowanie na maxa 

KICKSOMEBUTT - lesery Hvy + 64 
pak rakiet 


SHOGO: MOBILE ARMOR DIVISION 
Podczas gry wciśnij *T" i wpisz: 
MPGOD - god mode 
MPKEFA - ammo i pancerz na maxa 
MPHEALTH — na zdrowie! 
MPARMOR -— zbroja 
MPCLIP - no clipping 
MPAMMO - amunicja 
MPCAMERA — zmiana widoku 
MPLIGHTSCAPE — natężenie światła 


SID MEIER'S GETTYSBURG 

Kody można wpisywać po wciśnięciu 
SHIFT+ENTER. Zależnie od stron kon- 
fliktu wpisujemy: dla Konfederatów — K, 
dla Unii — U: 

K: JACKSON, U: HANCOCK - ni- 
szczy strach żołnieży 

K: HILL, U: REYNOLDS — wsparcie 

K: HOTCHKISS, U: WARREN - zni- 
ka 'fog of war” 

K: BEAUREGARD, U: MCCLEL- 
LAN — wzrost doświadczenia 

K, U: - HELLECK - komputer gra 
z samym sobą 


SIM CITY 3000 


Zeby uruchomić cheaty wciśnij 


Pojawi się okienko, Wpisz w nim ma- 
łymi literami: 

I AM WEAK - wszystko za darmo; 

CALL COUSIN VINNIE - ciekawy 
pan w oknie "Meet"; 

ZYXWVU - tego cheatu możesz używać 
tylko wtedy, gdy odmówiłeś wzięcia pomocy 
od pana z cheatu poprzedniego; w menu "Re- 
wards” pojawi się zamek o cudownych wła- 
ściwościach dla okolicznego terenu; 

GARBAGE IN, GARBAGE OUT - do- 
stęp do wszystkich konstrukcji *Śmieciowych!; 

POWER TO THE MASSES - ... ener- 
getycznych 

WATER IN THE DESERT - ... wod- 
nych 

SALT ON - słona woda w morzu 

SALT OFF - słodka woda w morzu 

TERRAIN ONE UP — teren o jedną 
jednostkę w górę 

TERRAIN TEN UP — teren w górę 
o dziesięć jednostek 

TERRAIN ONE DOWN - teren o jed- 
ną jednostkę w dół 

TERRAIN TEN DOWN - teren o dzie- 
sięć jednostek w dół 

PAY TRIBUTE TO YOUR KING - 
pełne menu "Rewards" 

LET'S MAKE A DEAL - założenie oferty 

NEERDZ ROOL - fabryki o wysokiej 
technologii 


SIM PARK 

Podane kody działają wyłącznie 
w WINDOWS 3.1 iUŻYWANIE ICH 
GROZI DESTABILIZACJĄ SYSTEMU! 
Zastanów się dwa razy przed ich użyciem. 

WARBUCKS - kasa na maxa 

RIZME — w Demands pojawia się Rizzo 

HIALIENS — wiadomość od Marsjan 

CATSNDOGS - 200 rzeczy dodane zo- 
staje do parku przypadkowo 

BEAUREGARD - zmienia ludzi na 
niebieski kolor 


SIMCOPTER 
Wciśnij CTRL+ALT+X - cheaty: 
BEEN THERE DONE THAT - koń- 
czysz misję 
GAS DOES GRÓW ON TREES - max paliwa 
GIVE ME BUCKS OR GIVE ME DE- 
ATHHHH — dostajesz +HHt kasy (0-50000) 


SIN 
Wciśnij znak tyldy "= i wpisz: 
SUPERFUZZ - god mode 
HEALTH — 999 zdrowia 
WUSS - cały arsenał 
NOCOLLISON - ściany już nie przeszkadzają 
SPAWN HELIGUN - wsparcie z helikoptera 


LU SKAL G 
SKYNET 


Wciśnij ALT i wpisz: 
WILLNOTSTOP — god mode 
ARNOLD — wszystkie spluwy 
TARGET - namierzanie 
SUPERTRACK - j.w. tyle że lepsze 
SURGERY - pancerz i zdrowie na maxa 
JOYCAM - widok z za pleców 
SLUGS - ammo 

NITROUS - nieskończony czas 


SMALL SOLDIERS 

W trakcie gry wciśnij i przytrzymaj 
SHIFT+CTRL+S+X. Puść $ i poczekaj 
chwilę (ok. 3 sek.). Potem puść resztę. Po- 
winna zawiesić się czerwona lampka. Po- 
tem wpisz kod i potwierdź go ENTEREM; 

MCLOBD |- nieśmiertelność 

MCLOED 2 - śmiertelność z powrotem 

TOYS f£ - ustawia ilość [f] potrzeb- 
nych zabawek 

CLEAR - wyłącza Fog of war. 


SOUTH PARK 

Wciśnij ESCAPE, wejdź do menu 
OPTIONS, kliknij myszką w lewym dol- 
nym rogu i wtedy wstukaj: 

BEEFCAKE — god mode 

SWEET - ammo no limit 

EGOTRIP - duże głowy 

FRAMERATE — wskaźnik fps 


SPACE HULK 2 


Aby włączyć tryb małego oszusta 
w Vigil (dwoje drzwi, przed którymi za- 
czynasz grę) wpisz: I NEED HELP, Pojawi 
się Cheat Menu. 


SPERRKEAD 

W trakcie gry wciśnij i przytrzymaj 
S+P+E+A+R<+H i wciśnij BACKSPACE - 
w nagrodę otrzymasz niewidzialność. 


SPEC OPS 

Wciśnij ALT+SHIFT+V, w przedmio- 
tach wybierz VIEWFINDER — god mode. 
Skasuj plik SAVEDATA.TXT - dostęp do 
wszystkich leveli. UWAGA! Nie zawsze 
działa, więc zrób kopię. 


STAR CONTROL 3 


ALT+F9 - restartuje walkę bez asteroi- 
dów i planet 
ALT+F10 - to samo dla drugiego gracza 


STARGRAFT 


W trakcie gry wciśnij ENTER, a potem 
wpisz kod: 

POWER OVERWHELMING — nie- 
śmiertelność 

WAR AINT WHAT IT USED TO BE - 


SCE CTRL+SHIFT+ALT+C. SPAWNCOOKIES - skrzynie ciastek / znika 'fog of war” 
EEE NE HA BAB 





Tips 4 Tricks OCEN) 


OPHELIA - skok do poziomu (wpisz 
jego numer i zatwierdź ENTEREM) 

FOOD OF THOUGHT — budowanie 
wojska bez surowców 

MODIFY THE PHASE VARIANCE - 
możesz stawiać wszystkie budynki 

MEDIEVEL MAN — darmowy upgra- 
de jednostek 

SHOW ME THE MONEY - + 10000 
minerałów i gazu 

WHATS MINE IS MINE - + 500 minerałów 

BREATHE DEEP — +500 vespene gas 

BLACK SHEEP WALL - cała mapa 

SOMETHING FOR NOTHING - 
upgrade wszystkiego 

THERE IS NO COW LEVEL - koniec misji 

OPERATION CWAL — przyspieszenie 
upgrade'u 

THE GATERING — energia no limit 

NOGLUES — komputer przestaje uży- 
wać energii 

STAYING ALIVE — jeśli skończyłeś 
misję, a chcesz grać dalej 

GAME OVER MAN — game over 


STARGUNNER 


1. Wejdź do pokoju z akcesoriami, wy- 
bierz najdroższy silnik, na jaki cię stać i 
kup go. Kiedy będzie się doczytywać kup- 
no, wciśnij CANCEL. Pieniądze się zwró- 
cą, ale silnik zostanie. 

2. Zacznij grę, idź do ekranu tytułowego, 
wybierz inną grę z tym samym pilotem. W skle- 
pie wciśnij 5 na klawiaturze numerycznej. 

3. W czasie gry wciśnij F8 — nieskoń- 
czona niewidzialność, 


STARTREK: GENERATIONS 


Wpisz STARBLAST — nieśmiertelność 


STRATOSPKERE 
W trakcie wykonywania misji wciśnij 
ENTER i wpisz w oknie dialogowym: 
GMISTER FREEZE SAYS STOP — 
zamrożenie w miejscu sił komputera 


„a 


Free tip: 
think twice 
whose leg 
are ya goin 
to piss on 





©SHOW ME THE RESOURCE — 
+5,000 Floatstone 

GGIVE ME THE ROCK - +5,000 Rock 

GMORE ORE FOR LESS -+50,000 Ore 

©MORE GREEN FOR ME — +50,000 
Crystals 

©TALL TOWERS - powiększenie 
centrum dowodzenia 

© TECHNO FREAKS — podwyższe- 
nie poziomu technologicznego 

GI GOT XRAY SPELLS — radarowe 
widzenie 

GI GOTTA SEE MORE — radar poka- 
zuje większy obszar 

GGIVE ME A CLOSEUP - odwrotnie 

© WEASEL WEASEL WEASEL - że- 
by wygrać 

GI WANT TO LOSE NOW - jak masz 
ochotę przegrać 

GWAS THAT A MOUNTAIN - zbro- 
ja Super Mountain 

©BOMBS MY FALL - zbroja Super 
Projectile 

GOTHER FORTS MY RAM — zbroja 
Super Fort 

G©ROCKETS RED GLARE — zni- 
szczenia Super Projectile 

GBAA REM EUE - zniszczenia Super Fort 

GELECTRONS ARE FLAWING — energia 

©BAM BAM BAM - strzelanie 

GWHOOSH BY THEM ALL — ruch 

©BUILD ME A SHAKE - czas 

©ARMORED BLUE - ekstra osłony 

GNOW YOU SEE ME — niewidzialność 

©NO ONE CAN TOUCH ME - osłona 

©SILVER BULLET - srebrne pociski 

©LOCK ON TARGET - lokowanie celu 

©HOME ON THE RANGE — dopa- 
lacz zasięgu 

GI CAN SEE FOR MILES AND MI- 
LES — obserwatorium 

©WHERE'S THE BEEF? — superkrowa! 


STREETS OF SIMCITY 
Wciśnij CTRL+ALT+X. Wtedy za- 
działają kody: 
BEEFCAKE - arsenał 
EARTH - przyciąganie ziemskie 
IM BACK — reperacja 
JUPITER — przyciąganie Jowisza 
LOCK AND LOAD - amunicja 
MARS - przyciąganie marsjańskie 
MOON - przyciąganie księżycowe 
MR FABULOUS - niezniszczalność 
SAMPO - kasa 


STRIFE 
BOOMSTIX - max broni 
DONNYTRUMP - dostajesz 300 złota 
DOTS - wskaźnik fps 
GPS — pokazuje koordynaty 
JIMMY - dostajesz wszystkie klucze 
LEGO - dostajesz Sigil Piece 


PUMPUP - max mocy 

RIFTEH - skok do poziomu 44 (01-32) 

SCOOT -— teleportacja do podanych 
koordynatów 

SPINił — wybór ścieżki muzycznej 

STONECOLD - zabija wszystkich 
przeciwników 

TOPO - włącza/wyłącza pokazywanie 
pełnej mapy 


SUB CULTURE 
Wpisz w trakcie gry: 
KAMIKAZE - kamikaze 
TONKA — wzmocniony kadłub 
REFILL — naprawa tarcz 
IMNOTLUC - god mode 
WONGA - kasa 
HAVEALL, HAVESOME — wszystkie misje 
DIDIT - i po misji 
TICK - licznik promieniowania 
MUTANT - ochrona przed promienio- 
waniem 


ŚWAT 2 
Aby udostępnić wszystkie misje, do 

pliku SWAT2.INI wpisz: 
[Missions Played] 
SMI=1 
SM2=1 
SM3=1 
SM4=1 
SM5=1 
SM6=1 
SMT=1 
SM8=1 
SM9=l 
SM10=1 
ŚMII=1 
SM12=1 
SMI3=1 
SMI4=1 
SMI5=1 
TMI=1 
TM2=1 
TM3=1 
TM4=| 
TM5=1 
TMó=l 
TM]=l 
TM8=1 
TM9=1 
TM10=1 
TMII=1 
TMI2=1 
TMI3=1 
TM14=1 
TMI5=1 
TMI6=1 
TMIT=| 
TM18=1 
TMI19=1 
TM20=1 
TM2I=1 


OMNIPOTENT - god mode TM22=1 ŚR 
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TM23=1 
TM24=1 
TM25=1 
TM26=1 
TM2T=1 
TM28=1 
TM29=1 
TM30=1 


ŚWI 3D 

Nazwij się *SWIV!AndLetDie”. Pod- 
czas gry wciśnij: 

FIl - robisz ScreenShota 

F12 - otwiera okienko uzbrojenia 


TAKE NO PRISONERS 
Wciśnij SHIFT+"-", Teraz wpisz: 
CHEATER — teraz nie umrzesz 
NOCLIP - i ściany już nie przeszkadzają 
FLY — żeby pofruwać 


TEKWAR 


Odpal grę z poleceniem: 

NOCHASE - usuwa z gry strzelają- 
cych przeciwników 

NOENEMIES — usuwa wszystkich poza tobą 

NOGUARD — usuwa z gry strażników 

NOSTROLL — wyklucza niewinnych 
obywateli 

W trakcie gry by uzyskać nietykalność 
wciśnij NUM LOCK . 


TERMINATOR: FUTURE SKOCK 
Wciśnij CTRL+ALTH+/ i wstukaj: 
TURBO - przyspiesza grę 
SUPERUZI - super Uzi 
BANDAID — zdrówko i zbroja na max 
FIREPOWER - arsenał 
NEXTMISSION — następna misja 


TERMINATOR: SKYNET 
Podczas gry wpisz GARBLE. Uaktyw- 
nisz cheaty: 
ARNOLD - 100% broni 
COUNTERS — statystyka gry 
ILLBEBACK — następna misja 
NITROUS - przyspiesza grę 
SLUGS - 100% ammo 
SUPERUZI - super Uzi 
SURGERY — 100% życia i amunicji 
WILLNOTSTOP - god mode 


TERRACIDE 
Wstukaj podczas gry: 
WADDAWIMP  niezniszczalność 
IWANTITALL - bronie, ammo i osłony 
YEAHBABY - osłony i ammo na max 
CUCKPHOTON - bronie 
LEADEATERS - ammo 
RAINCOAT - osłony 
SPUTNIK — dostęp do wszystkich poziomów 
GHOSTRIDER = kolizje on/off 


TEST DRIVE 4 
Cheaty wpisuje się w 10 slocie SAVE 
GAME: 
STICKIER - wyłączenie wypadków 
AARDVARK - bez kolizji 
SRACLIA - dodatkowe 4 wozy 
LEVELLA — nocne trasy 
NITROXXX - turbo 
BIRDVIEW — widok z lotu ptaka 
BANDW - bez koloru 
COLOUR - z powrotem kolor 
TROUT - duże samochody 
MPALMER — malutkie samochody 
ITSLATE — wyłącza efekty specjalne 
(tylko w wersji 3DFX) 
CREDITZ — jeśli chcesz obejrzeć twórów 


TEST DRIVE: OFF ROAD 


Nazwij się na początku: cheat, cheat2, 
cheat3, cheat4, cheat5, ciggies. Dostaniesz 
4 wozy, wszystkie trasy, i coś extra. 


THE 5TH ELEMENT 


Kody wstukuj w menu głównym. Póź- 
niej rozpocznij nową grę. 

RALPH - wybór etapu 

DAVID — nieskończone ammo 

THIERRY — kroki przeciwników 

JEROME - osłona 

OLIVIER — wszystkie bronie 

FANETTE — wszystkie przedmioty 

BENOIT - wszystkie filmy 

JOEL - wszystkie cheaty na raz 


THE HOUSE OF THE DEAD 

W głównym menu przy wciśniętym 
CTRL wpisz: SKIDMARX — jako pierw- 
szy włącza cheaty iedycję bohaterów; 
CREATURE — wszystkie monstra do two- 
jej dyspozycji. 


THEME HOSPITAL 


Aby zagrać w dowolny level, odpal grę 
w DOS'ie poleceniem: -Lit ił - numer poziomu). 


THEME PARK 


Wpisz HORZA jako swój pseudonim 
izacznij grę. Naciśnij i przytrzymaj *C” 
aby uaktywnić cheaty: 

C naciśnij kilka razy — dostaniesz kasę. 

Później naciśnij ENTER ALT+Z — do- 
stajesz wszystkie sklepy; 

CTRL+Z — dostajesz wszystkie atrak- 
cje dla turystów 

ENTER+Z — włącza/wyłącza różne 
ciekawe opcje 


THIEF: THE DARK PROJECT 

a) Aby przeskoczyć do następnej misji, 
wciśnij ALT+SHIFT+END. 

b) Aby zwiększyć ilość gotówki, nagraj 
stan gry iwyjdź do Windows. W pliku 


z ilością dodawanej gotówki (np. cash bo- 
nus 1000 - tysiąc dodatkowej kasy), ale nie 
więcej niż ok. 3200. Aby nabić sobie wię- 
cej niż 3200, powtarzaj operację. 

b) w pliku DARK.CFG możesz też do- 
pisać linię "starting mission x” — będziesz 
zaczynał grę od misji x. 


TKRUST, TWIST 8 TURN 


Uruchom grę z parametrem: 

-ACCS — dostęp do wszystkich tras, 

-CODENAME:LAAMANEN007 
dostęp do limuzyny 

-? - pomoc 

(przykład: "ttt.exe -accs -?) 


TIGER SHARK 


Uruchom grę i naciśnij *N" oraz spację 
na pierwszym menu. Teraz: 

HAPPY — nietykalność 

BLAST - nieskończona amunicja 

EMPTY - pusty magazynek w splu- 
wach wrogów 

AMMO - superbronie 


TIME COMMANDO 
Cheaty: 
HUIBON — wszystkie bronie 
VONLUX - energia na maxa 
Kody do leveli: 
Rzym: UDELWYHA 
Japonia: MNNBYWDX 
Średniowiecze: GTTNCYBT 
Konkwistadorzy: DHQSSFIK 
Zachód: IPNRWRJK 
Nowożytność: NVJLKDHJ 
Zukunft: MHZHWPHC 
Jenseits der Zeit: NIZQGADH 
Dodatkowy poziom: COMMANDO 


TIMELAPSE 


Kiedy zaczynasz na Wyspie Wielka- 
nocnej obróć się o 180 stopni, przejdź obok 
Głowy iobróć się znowu o 180 stopni. 
Trzymając CTRL kliknij na Głowie... 


TOCA 


Kody wstukuj zamiast imienia: 

JHAMMO — wszystkie tory + 1 extra 

XBOOSTME -— przyspieszenie gry 

CMGARAGE - nowe autko i czołg 
(klakson=strzał) 

CMNOHITS - bez kolizji 

CMDISCO - mgła 

CMCOPTER - widok z helikoptera 

CMCHUN - widok z lotu ptaka 

CMSTARS - głupie niebo 

CMTOON - jeszcze głupsze niebo 

CMLOGRAV — zmniejsza przyciąganie 

CMRAINUP - deszcz zmienia kierunek 


FRAMEHOLIO — wskaźnik fps DARK.CFG dopisz linię "cash bonus” CMMCATDOG - z nieba lecą psy i koty 
CR A W A 





Tips 8 Tricks Toc-Tur 


TOCA 2 
Cheaty wpisuj zamiast imienia: 
DOUBLE — wszystkie trasy 
CARTASTIC - wszystkie pojazdy 
TOPDOWN - widok z lotu ptaka 
HANGOVER - szaleństwo 
OUCH - tryb bitwy 
SKATES - przyspieszenie gry 
RUBBER — odbijanie się od ścian 
MOVIE - idiotyczne zderzenia 
HIGHJUMP - księżycowa grawitacja 
HANGOVER - rozmazany horyzont 
SKINNY - widać tylko koła 


TOMB RAIDER 


Tańce specjalne: 

krok naprzód, krok w tył, 3x obrót 
i skok do przodu — koniec levelu 

krok naprzód, krok w tył, 3x obrót 
i skok do tyłu — wszystkie bronie 


TOMB RAIDER 2 i 3 


Tak samo jak w TR1, ale trzeba wycią- 
gnąć flarę. 


TONIC TROUBLE 
SUPERED - jesteś większy i silniejszy 
MODEFLY - możesz latać 
FULLLIFE — jak sama nazwa wskazuje 
ALLPOWERS - dostajesz wszystkie 
przedmioty 


TOTAL ANNIKILATION 
Po wciśnięciu ENTERA, przyciśnij + 
i wklep: 
ATM — metal i energia +100 
DOUBLESHOT - podwójna moc broni 
NOWISEE - cała mapa 
RADAR - widzisz mapę jak na radarze 
CONTOURŁ+ - pojawia się kontur 3D 
(ił — liczba od 1 do 5) 


TOTAL MANIA 

Trzymając CTRL+SHIFT wstukaj 
CHEAT. Teraz: 

CTRL+C - credits 

CTRL+A — przedmioty 

CTRLAN - misja 

Potem można jeszcze CTRL+SHIFT 
i wpisać STUFF. 


TOTAL MAYHEM 


CTRL+N - następny poziom 

CTRL+A - dostęp do kupna broni i dopalaczy 
CTRL+C - 1000 kredytów 

W trakcie misji: 

CTRL+R - regenaracje tarczy i zdrowia 
CTRL+| - niezniszczalność 


TOYOTA GELICA GT RALLY 


W czasie gry wciśnij CTRL+C, żeby 
zakończyć wyścig. 


TRAGER 
CTRL-SHIFT-V — virus off 
CTRL+SHIFT+G-+ — skok do poziomu 


TRIBAL RAGE 
Kody dla członków plemienia: 
SHIFT+CTRL+R — cała mapa 
SHIFT+CTRL+Z — 1000 kredytów 
SHIFT+CTRL+V — zwycięstwo 


TRIPLE PLAY 2000 


1. Punkt dla gospodarzy (działa tylko 
2 Gravis Gamepad Pro): Przytrzymaj jed- 
nocześnie guziki 5,6,7 i 8, potem kolejno 4, 
1,4, 3, 2,1, L, P. Działanie cheatu potwier- 
dzi odpowiedni dżwięk. 

2. Dowolny obrót kamerą (działa przy 
użyciu klawiatury): 

Przytrzymaj jednocześnie 1, 2, 3, 4 (na 
klaiwturze alfanumerycznej) i wciskaj ko- 
lejno P, L, G, D, P. Aby cheat zdeaktywizo- 
wać, powtórz tą operację. 

3. Piłka nie do obrony: 

Przytrzymaj cztery górne przyciski 
i wciskaj po kolei 4, 1, 4, 3, 2, 1, G, D. 
Wówczas wystarczy, że ciśniesz piłkę 
w dowolnym kierunku. 

4. Dostęp do zespołu Electronic Arts: 

Na ekranie wyboru drużyny kilkakrot- 
nie kliknij prawym przyciskiem myszy na 
kursorze służącym do zmiany drużyny. Po 
chwili pojawi się dodatkowa drużyna. 

[ L- lewo, P-prawo, G - góra, D — dół ] 


TRIPLE PLAY 99 


Aby móc zagrać na kilku nowych sta- 
dionach, zrób co następuje: 

1. Wyłącz tryb "User Records” 

2. Wejdź na ekran wyboru stadionu 

3. Przewiń wszystkie stadiony maksy- 
malnie w prawo (w lewym górmym rogu 
powinno pojawić się Huston) 

4. Kliknij na stadion w lewym górnym 
rogu, na środku i w prawym dolnym rogu 

5. Teraz kliknij po przekątnej na sta- 
dion w lewym dolnym rogu, na środku i w 
prawym dolnym rogu 


6. Usłyszysz "Triple Play”. Teraz po- 
nownie przewiń listę stadionów i wybierz 
jeden z trzech nowych (grecko-rzymski, 
futurystyczny w Vancouver lub domyślny 
stadion miejski), I jeszcze kilka innych 
przydatnych kodów (kombinacje klawiszy 
podane dla pada Gravis jako urządzenia 
sterującego): Długie "Home Runs” Naci- 
śnij i przytrzymaj LI, L2, RI, R2. Teraz 
naciśnij: niebieski, czerwony, niebieski, 
zielony, żółty, czerwony, lewo, prawo, Mu- 
sisz wpisywać ten kod przed każdym strza- 
łem. *One Pitch Strikeout” Naciśnij i przy- 
trzymaj LI, L2, R1, R2. Następnie naciśnij: 
góra, dół, niebieski, czerwony, niebieski, 
zielony, żółty, czerwony. Musisz powtarzać 
kod przy każdym pałkarzu, przed którym 
stajesz. Po poprawnym wpisaniu kodu 
usłyszysz charakterystyczny dźwięk. 


TUROK: THE DINOSAUR HUNTER 
DDDNSTBR - tryb boski 
THMSCLS - wszystkie bronie 
LNIHNSN - amunicja nielimitowana 
JFFSPNGDNBRG - nieskończone żywoty 
BKSTRD - latanie 
NDSP - clipping off 
RBCHN - duże główki 
JSNCRPNTR — malutcy przeciwnicy 
JHMTHMS - Longhunter 
STPHNBRML — Mantis 
FHGTBC — Przeciwnicy 
MTTSTBBNGTNB — poziom | 
DRRNSTBBNGTN - poziom 2 
MKINK - poziom 3 
PTNDNCN - poziom 4 
NNTND — poziom 5 
TRMNN - poziom 6 
JMDNN -— poziom 7 
MRGTTRR - poziom 8 


TUROK 2: SEEDS 0D EVIL 
Kody: 
TROMPEM 
BIGBADNOODLE 
HELLOSTICKY 
LILLIPUTIAN 
PICASSO 
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HENRYSBILERP 
YOQUIEROJUAN 
MRNOPRULEZ 
LEGOMANIAC 
INEEDAUPS 
WIZARDOFOZ 
OBLIVIONISOUTTHERE 
JENESSPECIALWORLD 


TWISTED METAL 

Sekwencje klawiszy należy wstukiwać 
szybko: 

D-G-P-L-G-G-D-D - energia transfor- 
muje się w broń 

P-L-D — mina 

P-L-G - napalm 

L-P-D - atak za plecy 

G-G-P - osłonka 

G-G-L - "skoczny Jacuś” 

P-D-L-G - maskowanie 

Ponadto w menu wyboru pojazdu po wpi- 
saniu "GLORIOUS" uaktywniają się cheaty: 

BIGBOY — 'Minion' 

ICECREAM — 'Sweet Tooth' 

Działają też cheaty podczas gry (po 
wpisaniu 'GLORIOUS ): 

DIVINE — nieśmiertelność 

ALLUCANEAT — cały czas na jednym 
życiu bez straty 

GIMMEMORE — dodatkowa broń 

HOLYSMOKES — ammo 

CUSUKA - jeszcze jedna super broń 

DOUBLEDOWN - siła broni x2 

2HOT — napalm z trackingiem 

FRAMERATE — wskaźnik fps 


Wciśnij ALT i przesuń myszką!!! 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 


1. Wejdź do ekranu, gdzie ustalasz pen- 
sje trenerów. Wybierz trenera, kliknij WA- 
GES. Wpisz tyle 9 ile się da. Wciśnij CON- 
TRACT. Tygodniowo będziesz dostawać 
ok. Ł14000000. 

2. Jeśli gracze kosztują więcej niż 
Ł23000000 zamień dwie pierwsze cyfry na 
zera, a dostaniesz go za darmo. 

3. Wystaw jednego z graczy na listę 
transferową za Ł999999999 iczekaj aż 
ktoś zgłosi się z ofertą. Trochę to zajmie, 
ale pewność — 100%. 


UNREAL 

GOD - god mode 

FLY - latanie 

OPEN +H4RHHHHF — otwarcie określone- 
go poziomu: 

BLUFF 

CEREMONY 

CHIZRA 

DARK 

DASACELLARS 


DCRATER 

DIG 
DKNIGHTOP 
DMARIZA 
DMCURSE 
DMDEATHFAN 
DMDECKI6 
DMEISINORE 
DMFITH 
DMHEALPOD 
DMMORBIAS 
DMRADISKUS 
DMTUNDRA 
DUG 
ENDGAME 
ENTRY 
EXTREMELAB 
EXTREMEEND 
EXTREMEGEN 
EXTREMEBEG 
EXTREMECORE 
EXTREMEDARK 
EXTREMEDGEN 
GATEWAY 
HAROBED 
ISVDECKI 
ISVKRAN32 
NALIBOAT 
NALIC 
NALILORD 
NOORK 
NYLEVE 
PASSAGE 
QUEENEND 
RUINS 
SKYBASE 
SKYCAVES 
SKYTOWN 
SPIREVILLAGE 
TERRALIFT 
TERRANIUX 
THESUNSPIRE 
TRENCH 
UNREAL 
VELORAEND 
VORTEX2 


UPRISING 
Wciśnij "M", wpisz kod i zatwierdź 
ENTEREM: 
CHUMP — nieśmiertelność 
DANGEROUS — amunicja bez limitu 
TUFF ASS = super bronie 
SUPERCHAMP - dopalanie i nie- 
śmiertelność (musisz włączyć CHUMP!) 


UPRISING 2 
Wciśnij M, wstukaj cheat i potwierdź 
ENTEREM: 
CHUMP — god mode 
DANGEROUS - nieskończony arsenał 
TUFF ASS — ekstra bronie 
SUPER CHUMP - god mode + mega- 


DANGEROUS CHUM - oba na raz 
STORMY — burza 

CLEARSKY - słonko 

FLURRY - idzie zima 

WAY NO MONEY - 5000 kasy 
DONE - wygrana 

SLICK — samobójstwo 


US NAWY FIGHTERS 87 

W menu szybkiego wyboru maszyny 
wciśnij CTRL+ALT - dostęp do każdego 
samolotu. Musisz je trzymać, a potem je- 
szcze raz wcisnąć przed rozpoczęciem misji. 


VANGERS 
W czasie gry wpisz: 
BOLSHEDENEG - kasa 
HOCHUTUDA - otwiera wszystkie zamki 
UDACHA — więcej szczęścia 


VIGILANCE 
Po wciśnięciu ENTERA wpisz: 
*CHEAT - god mode i nielimitowana 
amunicja 
*STATE - pokazuje akcję danego gracza 
*THUNDERDOME - lista płac 
*COORDS - namiary 
*OTHER — coś jak opętanie w Dunge- 
on Keeper (kontrolujesz przeciwnika) 
*GHOST - możesz poczuć się duchem 
(przechodzisz przez Ściany) 
+*FREEZE — zamrożenie celu 
*JZK - pokazuje wiadzomość 
*HONEYBUNNY - j.w. 
+CD_NEXT - następny utwór CD Audio 
*CD_PREV - porzedni utwór CD Audio 
*CD_STOP - zatrzymanie CD Audio 
*CD_PLAY — odgrywanie CD Audio 
*FPS — wskaźnik Frame Per Second 
*MAXFPS — maks. Frame Per Second 


VIRTUA COP 2 

1) Aby dowiedzieć się, gdzie są ukryte 
bronie wejdź do pomocy, do działu Virtua 
Cop 2: Others i Gameplay Advice. Przewiń 
ekran w dół. 

2) Edytuj plik VCOPZ.INI. Pod linią 
[Game Settings] wpisz Extra=2. Kiedy po- 
nownie uruchomisz grę pod klawiszem F6 
znajdziesz dwie nowe opcje. 


VIRTUA FIGHTER 2 


Na ekranie wyboru zawodnika wciśnij, 
aby zagrać: 

DURALEM: DOWN, UP, RIGHT, 
GUARD/KICK+LEFT 

ZŁOTYM DURALEM: DOWN, UP, 
LEFT, GUARD/KICK+RIGHT 


VIRTUAL POOL 


Jeśli masz 8 bil, a komputer ma wbić 6- 
smą, strzel kiedy pojawi się okno wyboru 


DASAPASS szybkość otworu. Jeśli komputer trafi, to przegra. 
KR 





Tips 4 Tricks Vir-Wip 


VIRUS 


Wciśnij ENTER na klaw. numerycznej 
i trzymając go wciśnij P. Potem wciąż trzyma- 
jąc ENTER stuknij w O. Teraz działają cheaty: 

F - benzyna 

L- life, oh life... 

C - efekty specjalne 

N - koniec zabawy 


WAGES OF WAR 

Wciśnij CAPS LOCK, potem ENTER 
i wpisz BLOOD MONEY. 

Teraz działają kody: 

ADJECTIVES - tryb boski 

ELBOW ROOM - 999 punktów 

DEADMAN - zabija wrogów 

NOUN — regeneruje zdrowie 

MMIN - +5 minut 


WAR INC 

Przytrzymaj ALT i wstukaj WAR. 
Zwolnij ALT i wpisz: 

AUTOWIN - zbija jednostki przeciwnika 

COMBO - znika fog of war, dostajesz kasę 

DOGEATDOG - produkcja energii x2 

ENEMYPOWERUP — daje wrogowi 
Command HQ 

GODMODE - nieśmiertelność 

KILLACTIVEUNTT - zabija aktywną 
jednostkę 

LOADUNITS - dostęp do wszystkich 
broni i budynków 

LOCKANDLOAD -— dozbrojenie jed- 
nostek (również wrogich) 

MOREMONEY - +$1,000,000 i 1,000 Rus 

QUICKBUILD — szybkie budowanie 

REARM — uzbrojenie aktywnej jednostki 

TOGGLEAI - inteligencja PC-ta on/off 

TOGGLEFOG - blokuje fog of war 

VETERAN - upgrade aktywnej jednostki 

VIEWMAP - cała mapa 

WINCAMPAING — wygrywasz kampanię 


WARGREEDS 

Włącz CAPS LOCK i trzymając CTRL 
wpisz SPAMSPAMSPAMHUMBUG, 

Wyłącz CAPS LOCK i wciśnij F9. Te- 
raz możesz wpisać: 

SET NONE — pełna mapa 

MINIMAP — mini mapa on/off 

KILL — żeby zabić wybrany cel 

CGKMAX - cgk na maxa 

EGG BOY RETURN WS - trzęsienie ziemi 


WARGRAFT 
Wciśnij ENTER i wpisz: 
POT OF GOLD — drewno i złoto 
IRON FORCE - zwiększa moc broni 
HURRY UP GUYS - przyspiesza pro- 
dukcję i trening 


SALLY SHEARS — cała mapa jednostek mocy XTEAM — możesz wstąpić do Piranhi 
GBI EH EUGE EEE 


WARGRAFT 2 

Wpisz CORWIN OF AMBER, wciśnij 
ENTER i wstukaj: 

THERE CAN BE ONLY ONE - całko- 
wita dominacja na danym terenie 

YOUR TRULY - koniec misji 

CRUSHING DEFEAT - druzgocąca 
porażka ł 

IDES OF MARCH - zobaczysz po 
ukończeniu ostatniego levelu 


WARGAMES 
Wciśnij *T” i wpisz: 
EYEOFGOD - mocne przybliżenie na 
niższych poziomach 
SALADTOSSED - wybór poziomu 
TWOBYFOUR - budowa jednostek 
HERMES — przyspieszenie budowy 
DONKEYS - zamiast wystrzelonych 
rakiet, wróg niszczy jeepy 
MORNINGAFTER — znika fog of war 
GIMMIEGIMMIE — możliwość budowy 
wszystkiego nawet bez Command Center 
UNCLEJOHN —- god mode 
CHACHING - każdorazowo 10,000 keszu 
MRMUSŚCLE — upgrade pancerza 
BIGSOFTY - degradacja pancerza 
COFFEE - zwiększa szybkość gracza 
BEER - redukcja szybkości wroga 
SHAFT - dodatek do siły ognia 
SHANK - osłabia siłę ognia przeciwnika 


WARHAMMER: DARK OMEN 
Kody do poszczególnych filmów: 
Intro: WELCOME 
Meanwhile: GROOVETOWN 
Liber Mortis: LIGHTREADING 
Jewel of Morrslieb: SMALLPEBBLE 
Hand of Nagash: BADBREATH 
Black Grail: WHITEGRAIL 
Long March: ATIMEOFIGHT 
Victory: WEWONTHEDAY 
Dead: OHDEAR 


WARWIND 2 

Wciśnij ENTER, wprowadź hasło i po- 
twierdź ENTEREM: 

ITHE DUN ALSO RISES - odsłania mapę 

!GOLDEN BOY - +5,000 surowca 
1+1,000 butanu 

!THE GREAT PUMPKIN — wygrywa 
kampanię 

11 AM THE BISHOP OFF BATTLE - 
wygrywa misję 


WARZONE 2100 

Wciśnij T, wpisz jeden z poniższych 
kodów i potwierdź ENTEREM: 

TIME TOGGLE - start i stop zegara misji 

GET OFF MY LAND - zabija wrogów 
widocznych na mapie 

SHOW ME THE POWER — +1000 


HALLO MEIN SCHATZ — następna misja 

WORKHARDER — zakończenie badań 

DOUBLE UP - jednostki mają 
podwójną siłę 

TIMEDEMO - dane o pracy gry (np. fps) 

KILL SELECTED - zabija zaznaczone 
jednostki 

EASY — niski poziom trudności 

NORMAL SETS - średni poziom trudności 

HARD - wysoki poziom trudności 

VERSION - wersja gry 

UWAGA! Cheaty działają tylko przy 
zainstalowanym patchu! 


WATERWORLO 


Jeśli grę odpali się z poziomu DOSu 
trybem -tooledup lub -freestuff w grze, po 
uruchomieniu klwisz "W" będzie przenosił 
do następnej misji. 


WHIPLASH 
Zamiast imienia wstukaj; 
LOVEBUN - sekretny samochód 
MAYTE - j.w. 
TINKLE - jw. 
SUICYCO - j.w. 
2X4B523P — j.w. 
SUPERMAN -— niezniszczalność 
DR DEATH — coś przeciwnego 
GOLDBOY - dostęp do Premier Cup 
MREPRISE - dostęp do bonusa 
CUP WON — sekwencja końcowa 
IWON - możesz zobaczyć wygrany wyścig 
ROLL EM — credits 
DUEL - zostaje | przeciwnik 
TOPTUNES - zmiana muzyczki 
CINEMA - duży ekran 
TACHYONS - przyspiesza grę 
YOTARACE - olbrzymia droga 
FREAKY - zmiana kolorów 
REMOVE - powrót do normalnego 
stanu (przed wpisaniem cheatów) 
[nic] — gra na czarno-biało 


WING COMMANDER: PROPHECY 
W czasie lotu do wstukania: 
MORETUNES - muzyczki 
GOODTARGET - wieżyczka 
DYNAMITE, potem F12 - cel pada jak pies 
CTRL+I - zero zniszczeń 
CTRL+C - wł/wył wypadków 
CTRL+K - Kamikaze 
W symulatorze: 
ALSWANTSMORESHIPS - dodatkowe statki 


WIPEOUT XL 
Zapauzuj grę i wstukaj: 
PSYPROTECT - energia nielimitowana 
PSYMEGA - pełny arsenał 
PSYTICKER - zatrzymuje zegar 
PSYRAPID - cekaem 
FRAMERATE - fps 
W menu głównym działają kody: 


Wor-Zom Tips 4 Tricks 


XTRACK - wszystkie trasy 
XCLASS - statki Phantom 


WORLD CUP '96 
Wpisz podczas gry: 
BIG HEADS - wielkie głowy 
SKELETON PLAYERS — kuracja od- 
chudzająca dla graczy 
SILLY MOVES - komputer świruje 
FLAMING BALL - ognista piłka 


WORLD LEAGUE SOCCER '98 


Jeśli chcesz prawdziwe imiona i nazwi- 
ska graczy wejdź do opcji. Otwórz Player 
Editor, wybierz England League i swoją 
drużynę. Zmień imiona i nazwiska piłkarze 
na TEAMTWO. Pojawi się menu DE- 
FAULTS. Kliknij na to, a pojawią się praw- 
dziwe dane. 


WORLD WAR 2 GI 
Podczas gry wstukaj: 
WW2GOD - god mode 
WW2BLOOD - wszystkie przedmioty 
WW2LEVEL - skok do następnego 
poziomu 
WW2RATE - wskaźnik FPS 
WW2SHOWMAP - mapa 


WORMS 

Wpisz w opcjach TOTAL WORMA- 
GE. Teraz podczas gry zamiast Cluster 
Bomb jest Banana Bomb, zamiast Uzi — 
Minigun, a zamiast dynamitu — owca. 


WORMS — THE DIRECTORS CUT 

1. Wpisz BAABAA - daje broń 

2. Spsób na rozwałkę przeciwnika: 

Kliknij tam, gdzie masz zamiar iść, 
prawym guzikiem wybierz bronie, przy- 
trzymaj spację oraz Fl i jednocześnie wy- 
bierz UZI lub MINIGUN. 


WORMS 2 

Włącz CAPS LOCK, potem na wci- 
śniętym SHIFT'cie wpisz kody: 

**SUPERSHOPPER** — skrzynie 
z niespodziankami 

**GODMODE** — god mode (nie do- 
tyczy topielców) 

Potem wciśnij BACKSPACE, na ekra- 
nie pojawi się napis "OK" 


WREGKING GREW 
Wpisz kod i potwierdź ENTEREM: 
GIMMEALL - wszystkie poziomy 
i samochody 
RESETALL - przywraca ustawienia 
domyślne 
RESETLAP — kasuje wyniki i czasy 
KEYFOUND - klucze do kłódek 
RESETFMYV - reset filmów 
CINEMAON - wszystkie filmy 


RESETKEY - reset ustawień klawiszy 
KARTSON - zabawa kartingiem 
KARTSOFF - odwrotnie 


WWF 

1. Zapauzuj grę i wpisz *HULKHO- 
GANWEARSYELLOWKNICKERS. Od- 
pauzuj i wygrałeś. 

2. Wybierz "Practice mode”, wybierz za- 
wodnika i wskaż mu krzesło w lewym gómym 
rogu. Przejdź w lewo, wciśnij FIRE i idź z po- 
wrotem. Teraz masz już krzesło do użytku. 


X-CAR: EXPERIMENTAL RACING 


Przy wyborze toru wciśnij i przytrzy- 
maj R lub S. Tor będzie słoneczny lub de- 
szczowy. W czasie wyścigu wciśnij: 

CTRL+SHIFT+F8 — zmienia kolor mapy 

CTRL+SHIFT+F9 — naprawa 

CTRL+SHIFT+F10 - gdy doskwiera 
czarna flaga 


X-G0M: APOCALYPSE 


Działanie poniższych cheatów jest po- 
twierdzone tylko w wersji demo. Ale może 
zadziała również w wersji pełnej, 

W Tactical wciśnij ALT i wpisz TAC 
CHEAT. Od tej pory działają: 

ALT+T - trening 

ALT+K - zabija jednostki wroga 

ALTH| - niewidzialność 

W Cityscape wciśnij ALT i wpisz UFO 
CHEAT. Teraz: 

ALT+M - pieniążki 

ALT+C - katastrofa UFO 

ALTAN — widzisz ufoków na budynku 

ALT+P - koniec badań 

ALT+R wyłącza/włącza badania 

ALT+K - wyłącza/włącza produkcję 


X-60M: INTERCEPTOR 
Wciśnij i trzymaj CTRL i wciśnij E. 
Usłyszysz beeper. Teraz wpisz: 
BATTLECHEAT — wpisz jako pierwszy 
CANTTOUCHTHIS — nieśmiertelność 
FILLERUP latanie bez ograniczeń 
QUICKBASE - nie czekasz na zakoń- 
czenie budowy baz 
PAYDAY - kasa 
KNOWITALL — wszystkie wynalazki 


X-FILES: THE GAME 

„Możliwe jest nagranie więcej niż 3 SAVE'y. 
Zeby tego dokonać, trzymaj SHIFT wybierając 
opcję LOAD/SAVE - będzie więcej miejsc, 


XS 
Zamiast imienia wpisz: 
MEDICAL ACCESS - ukryty poziom 
PENSION ACCESS — drugi ukryty poziom 


X-WING VS. TIE-FIGHTER 


Sposób na uniknięcie pocisku przeciwnika: 


a) rozwalić pocisk po namierzeniu go; 
b) gwałtowny zwrot przy odległości od 
rakiety równej 0,2. 


X-WING: ALINNCE 

1. Wstukaj ITMACHEATER. Teraz mo- 
żesz użyć cheatów: 

EWOKSRULE — god mode 

MASTERYODA — unlimited ammo 

THETASTEOFVICTORY - wygrywasz 

KILLMENOW - przegrywasz 

HYPERMETOxx — skok do etapu xx. 

2. W trakcie gry wciśnij ESC. Wybierz 
General Options. 

Na dole możesz zmienić ustawienia dla 
Fil iFI2 - przypisz Beam Weapon. Ustaw 
Beam Level na Zero. W trakcie lotu wci- 
śnij klawisz, któremu właśnie przypisałeś 
broń. Gra tworzy nadmiar energii, który 
powinien iść dla broni... której nie masz! 
Dzięki ustawieniu Beam Level na 0, cała 
moc zostanie dodana do energii silników. 


YODA STORIES 
Zrób pauzę. Taraz wpisz: 
FORCE - dodaje mocy; 
OBJECT - wszystkie przedmioty dane- 
go poziomu; 
SABRE — miecz świetlny; 
BLASTERS — wszystkie bronie. 


ZOMGIE WARS 
Aby uaktywnić cheaty: 
1. Wejdź na ekran wyboru poziomu trudności. 
2. Naciśnij TAB+CRTL . 
3.Wejdź na ekran wyboru gracza, 
4. Napisz ROBISAGOD. 
Podczas gry wpisz: 
BEAGLE - tryb boski 
KICKASS — wszystkie rodzaje broni 
RESCUE - ratujesz zakładników 
GETMEOUT - skok do następnego levelu 
INFRARED - pokazuje ukryte obszary 
GEEWHIZ — skok na koniec gry 





Podaruj sobie książkę 


Tylko tutaj, tylko teraz 


Prezent gwiazdkowy: 
coś specjalnie dla Ciebie 


O co chodzi? 

Z okazji Świąt, Nowego Roku 2000 oraz aby dać szansę tym, którzy jej wcześniej nie mieli, 
nasze wydawnictwo przygotowało milenijną niespodziankę. Każdy kto w okresie 

od 15 grudnia 1999 r. do 15 lutego 1999 r. złoży zamówienie, ma szansę otrzymać książki 


za symboliczną kwotę. 


Co to za książki? 

ATAK Z INTERNETU to biblia bezpieczeństwa komputerowego. 
Opisuje metody zakładania blokad i ich łamania, stosowane 

w internecie —- od podstaw, przez teorię i praktykę oraz przykłady. 


| KOMPUTEROWY ELEMENTARZ to 
ilustrowana książeczka dla dzieci. 

> Stanowi wprowadzenie w świat 

2) komputerów, prostą i sympatyczną 
lekturę dla dziecka, które nauczyło 








komputerowy |[—— 
elementarz | 


MOR 2 Andy Warhole 
się |uż czytać. Dominik Stan 








Jak tanio? 


ATAK Z INTERNETU 3% 3,9 zł + koszty przesyłki 4,90 zł 
KOMPUTEROWY ELEMENTARZ jed ] 3 zł + koszty przesyłki 4,90 zł 
ATAK + ELEMENTARZ ZA 5, zł + koszty przesyłki 4,90 zł 


Jak je otrzymać? 


Jest to możliwe tylko drogą pocztową, bo oferta skierowana jest wyłącznie do naszych 
Czytelników. Wypełnij na poczcie lub w banku druk PRZEKAZU NA KONTO BANKOWE 


według wzoru na następnej stronie i opłać — w ciągu 14 dni prześlemy Ci książkę. 


a a 


GTC) OULU książkę Tylko tutaj, tylko teraz 


Geny książek Na wszystkich czterech Ś 40) „| | 
w Gwiazdkowej Promocji: | PE WE 


o a Kia owo oGG sio wów wie 6 dlaje Bib GiG | słownie złotych: ...QSLE721 Eko Dreosko zi | 




















FSTTNETATTEOY ET AE Y ROYTZOOY ri 
| wpłacający: ""*tu' wpisz <R AR 


AAKZ” (i waedne | 


| na dobro: INTERMEDIA PL Warszawa 


| NTE RN ETI U | na rachunek w: PPA Bank SA W-wa 





h | numer: 16001127-3012-205203-001 
wpisz kwotę JE a 
Andy Warhole 8,40 zł (3,50 + 4,90) AL s , 








Dominik Stan 





ia 


Aby otrzymać KOMPUTEROWY 
ELEMENTARZ 
wpisz kwotę 
6,40 zł 
(1,50 + 4,90) 











Ulscatk 
[FE 











| na dobro: INTERMEDIA PL Warszawa 
na rachunek w: PPA Bank SA W-wa 


komputerowy [—-—— 
Ti niY numer: 16001127-3012-205203-001 


elementarz * 





F= =: 0 
| Na wszystkich czterech odcinkach = | 


| kwota: Ad s Enz | Aby 
| słownie złotych: ..(JZLEWIĘĆ....... | otrzymać obie 
| groszy jak wyżej :ę! ql | książki naraz, | | pei A e NA 
m INPUT YAD sZ ż | wpisz kwotę 

IEN.ŚWOJE dańE | 0 90 zł 



































| | 
| na dobro: INTERMEDIA PL Warszawa | + 1 
| na rachunek w: PPA Bank SA W-wa | 2130 „Ś0 z 
| numer: 16001127-3012-205203-001 | r nam 
|Rnese wici | ZK 
=A Mndy Warhole 
a, 03 
"22 .Dominik Stan 


GZ 
komputerowy |[————— 
elementarz * 


Gp POSPIESZ SIĘ — INNI JUZ ZAMAWIAJĄ! 
TEFEEH REMA AA PJ 









Datownik 
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cena 6 ,66 zł 
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